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Kazdy nadestany do redakciji list
jest uwaznie przeczytany. Staramy
sie w redagowaniu pisma wykorzy-
stywa¢ pomysty naszych Czylelni-
kow. Sa listy, na ktére odpowi

TMMT

rowniez listami, sg takze takie, na
ktére odpowiedzia jest artykut czy
program zamieszczony na naszych
tamach.

Czytelnicy zawsze towarzyszyli
powstawaniu  kazdego numeru
+IKS-a". Z waszych listow, a ostat-
nio takze z nadestanych ankiet wie-
my, czym powinnismy sie zajmo-
waé. Dlatego tez na naszych tamach
przewazac beda informacje na temat
mozliwosci posiadanego przez was
sprzetu. Oczywiscie pisa¢ nadal be-
dziemy o Atari, Commodore, Spec-
trum, ale takze o Amstradzle, ktore-
go Icczba uzytkownikéw stale wzra-
sta | IBM czyh olbrzymiej juz rodzl-

nie k 6w od lat wy
cych swnalowy slandard Zalem po~
ych  mikro-

komputeréw nadal beda mogli zna-

szcze potrafig ich komputery, a o
czym fabryczne instrukcje czesto
milczg. Czasami krotki, zawierajacy
kilkanascie instrukcji program od-
kryé moze nieznane dotad walory
np. starego Spectrum.

To oczywiscie nie wszystko. Juz
od dzisiejszego numeru drukowaé

d y co mi ol
ski s!owmk inlormatyczny Mamy
nadzieje, ze utatwi on studiowanie
trudnej obcej literatury fachowej. Na
tamy ,IKS-a" trafita rowniez fanta-
styka, ktorej autorami sg nasi Czy-
telnicy — publikujemy bowiem
opowiadania nagrodzone w naszym
konkursie.

Jesli chcecie, aby ,IKS” byt na-
prawde wasza gazeta piszcie do nas.
Zawartosé¢ ,IKS-a” zalezy od Czy-
telnikow.

W NUMERZE:

Czy bgdziemy
mieli polski

mikrokomputer? —str. 4
W szponach

Atari (7) — str. 5—8
Przystawka

magnetofonowa

do Atari — str. 11—13
Procedury Rom

SPECTRUM (1) - str. 14—15
Opowiadanie SF

,,Final” — str, 20
Basic (9) — str. 21—25
Badanie

kierowcow — str, 2527

Emulator Basic 1.1

dla CPC 464 (2) — str. 27
Informatyczny

stownik

angielsko-polski  — str. 29—30
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Ogolnopolska  Federacja  Klubéw
Komputerowych Mlodych Mistrzéw
Techniki ZSMP pow w styczniu
1986 roku. Obecnie w jej skiad wchodza
264 kluby, wirod ktorych najwigcej jest
placéwek dzialajacych przy zakladach
pracy i szkolach. Podstawowym celem
Federacji, celem wspélnym dla wszyst-
kich jej ogniw jest szeroko rozumiana
edukacja informatyczna mlodziezy.

Oczywiscie klub to nie szkota. Wpra-
wdzie uczestnicy zaje¢ — w wigkszosci
zresztg uczniowie, zdobywaja wiedze,
jednak proces ten ma niewiele wspélnego
z lekcjami. Poréwna¢ go mozna raczej do
nauki wiasnej, do samoksztalcenia, kt6-
rego kierunki i intensywnos¢ zalezg od
indywidualnych zainteresowari konkret-
nego czlowicka. Zadaniem klubu jest
wigc tworzenie op[)maln)gh warunkéw

lezé u nas informacje o tym, co je- | do rozwmu pasji jego czlonkéw. Kto ma

styczno$¢ z jakgkolwiek placowkg KK
MMT wie jak trudne jest to zadanie.

Oczekiwania fanéw informatyki, po-
trzeby ktore zglaszaja w dziedzinie
sprzetu (jego iloSci czy jakosci), literatu-
ry, wydawnictw, dostgpu do oprogra-
mowania, niejednokrotnie przekraczajg
mozliwosci organizacyjne 1 finansowe
klubu i jego sponsoréw. Jednoczes$nie
wiele probleméw tatwiej pokonaé, wicle
spraw szybciej i taniej mozna zatatwié
wystepujac grupowo. Stara to zasada i
wielokrotnie juz potwierdzona w prakty-
ce. Ona tez przesgdza o sensownosci ist-
nienia Federacji KK MMT, powotanej
przeciez przez organizatoréw i1 dzialaczy
klubéw egzystujacych weze$niej w poje-
dynke, zdanych tylko na wlasne sily przy
pokonywaniu wspdlnych przeciez dla
wszystkich problemow.

Korzystajgc z goscinnych taméw
»IKS-a” bedziemy, od tego numeru na
biezgco, informowali 0 naszych propozy-
cjach i przedsigwzigciach, Sadzg, ze bedg
to sprawy w réwnej mierze interesujgce
dla klubéw pracujacych w formule KK
MMT, nie zwigzanych z Federacjg, jak
tez dla indywidualnych posiadaczy mk.
Chcemy jednoczesnie  zaproponowaé
wszystkim  chetnym  wspéldzialanie.
Wigcej — liczymy bardzo na glosy oce-
niajgce poszczegblne elementy naszej
oferty, na rady, opinie i podpowiedzi, na
podzielenie si¢ z nami waszymi przemys§-
leniami i do§wiadczeniami. Im wigcej
bedzie zabierajacych glos, im szersze
kregi obejmie rozmowa o naszych spra-
wach, tym bardziej prawdopodobnc jest
w_\'pracowanic najlepszych, najbardziej
efektywnych metod dziatania.

Czekajac na wasze listy juz teraz pro-
ponujemy:

1. Pomoc prawng i organizacyjng przy
powotywaniu klub6w komputerowych.

2. Nieodptatne posrednictwo przy za-
kupach sprz¢tu komputerowego dla klu-
béw badz ich sponsoréw. Przykiadowe
ceny: Amstrad CPC 6128 z monitorem

zielonym — 520 tys.,, IBM PC/XT
(RAM 640, monitor firmowy, karta Her-
cules, CGA, 1x360 kB — dysk firmy
NEC) — 1280 tys. zl, hard-dysk 20 MB
— 1200 tys. — gwarancje — od 12 do 18
miesigcy. Upusty, ktére uzyskaliSmy
wynoszg od 10 do 50 % od cen rynko-
wych.

3. Legitymacje, znaczki, plakietki,
plakaty itp. elementy propagandowe (dla
placowek KK MMT nicodplatnie badZ
w cenie réwnej kosztom produkcji).

4. Wydawnictwa serii ,Mikrokompu-
terowe ABC” (nieodptatnie dla placowek
KK MMT).

Jednoczesnie jeszcze w tym roku be-
dziemy kompletowali i rozsyfali (réwniez
nieodplatnie), klubom zrzeszonym w
Federacji, pakiety ksigzek, wydawnictw
oraz programow uznanych za nailcps/c z
dostgpnych w kraju. List¢ zawierajacg
konkretne tytuty opubhkuyt.my

moze, ...moze zechcecie nam pod-
powied/icc, jakie waszym zdaniem
ksigzki i ktére programy (narzedziowe,
uzytkowe, d)daktyunc 1 zabawowe) po-
winny znalez¢ si¢ w takim pakiecie? Jeze-
li tak, kontaktujcie si¢ z Sekretariatem
Rady Ogélnopolskiej Federacji Klubow
Komputerowych Miodych Mistrzow
Techniki, Warszawa, ul. Smolna 40 pok.
414 lub dzworicie tel. 26-54-01 wew. 362
lub 232.

Jezeli cheecie dowiedzie¢ si¢ szczego-
16w czytajcie , IKS-a”, stuchajcie tez ko-
lejnych emisji ,Radiokomputera”, ktéry
bedziemy dla was wspétredagowac. Dla
posiadaczy mk. kompatybilnych z ZX
Spectrum wiadomo$¢ dodatkowa — w
kazdy czwarty pigtek miesigca ,Radio-
kompu(cr emitowal bedzie Kompme-
rowy Biuletyn Informacyjny” w postaci
programéw przyswajalnych przez popu-
larnego ,Spektrusia”,

I na razie to byloby juz wszystko.
Pozdrawiam, zapraszam do wspotpracy.

Krzysztof KRUPA

— Wole tradycyjna telewizje.




=AP+J2:FL=J1:G0T0 J3

820 A$CJ18,J18)="(":A$(J18+]J1)=S

TR$CPEEKCAP+J1)) : A$(22)="),Y" :AP

=AP+J2:FL=J1:G0TQ J3

850 ASCJ18)="(":AE(J18+J1)=STR$(

PEEK(HP+JI )*PEEK(F!F'+J2>*255) As$C

24)= AP+J3 FL=J2:GOTD J3

880 FL-JS RP-HP+J1

900 RESTORE

91@ IF AP>AK+J1 THEN GOTO 92

915 A=PEEK(AP-FL)

917 IF A=J8 AND FL<J3 THEN R$(3S

,35)="0":A$(49,50)>="00" :GOTO 925

920 IF FL{J3 THEN A$(3S-INT(CLOG

CAY),35)=STRE(A) :C=J2:GOSUB 395

C;%I GOSUB 399 :A$(49,50)=R0OZ$(J1
)

925 R=PEEK(AP-J1)
927 IF A=JB AND FL=J2 THEN A$(33
,39)="a" :A$(52, 53)="00" :GOTO 380

|

9
| 999 GOTO 108
995 REM

930 IF FL=J2 THEN A$(39-INT(CLOG

CAY),39)=8TR$C(A) : C=J2:GOSUB 335!
C;ggv’GOSUB 390:R$(52, 53)=ROZ$(J1
950 AS$(SEI=" "

955 IF BRKF=J1 THEN 7 :? CHR$(12
7)1 CHR$(3@); "BRK" : 7 BRKF-JG IF
DRU THEN LPRINT :LPRINT " *,*

REM
1892 gn MODUL. DRUKU NAGLOWKA

1106 LPRINT "—mm—eeame e

960 ? ﬁl(Jl:S)iﬂS(lS;Z‘)lﬂ‘(Zﬂ:S
9);A$(45,53

980 IF DRU THB4 LPRIN? ﬁ’(JI;“)
3" "iR$C12,28);" $(2

9396 REM
997 REM MODUL WCZYTYWANIA PRO-
998 REM GRAMU DO PAMIECI

993 REM

1898 ? "Chcesz werowadzic prosra
m do pamieci"'? “"ktory bedzie di
sassemblowany 7 (T/N)"

1092 INPUT SPECS$:IF SPECS$(1,1)="
N" THEN mao IF SPEC‘(I'D()"T"

THEN GOTO 1

t? "Molns obszar eamieci"
) lMP-PEEK( 144)+256*PEEK

1010 NP!-PEEK(?‘I)6256*PEEK(742)
1

1a¥a ? "Podaj adres bufora ";:IN

PU

1536 IF RBUF>WP1 OR ABUF <WP THEN

7 "Zly adres ":GOTO 1626

1040 ? "Poda) nazwe zbioru ";:IN

PUT SPECS$

1050 GS=@:IF SPEC$(1,1)="C" THEN

G5=128

106@ TRAP 104@:CLOSE #2:0FPEN #2,

1034 REM 4,GS, SPECS 1 BH= INT (ABUF/256) : BL=F
1100 LPRINT " e e | _Bl.F—(BH*ZSS)‘POKE 866,7:POKE 872

e 1665 POKE 873, PEEK(742)-PEEK(143
1182 LPRINT adres rozk ) :POKE 868,BL:POKE 863,BH: X=USR(
az w Jezyku kod dzies. ADR(CIOS))

kod hex." 1070 TRAP 40000 :LZB=PEEK(B73)425
1104 LPRINT “dzies.hex. a 6+PEEK(872)’7 "Zaladowano ";LZB
ssemblera " baijtow"
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Przystawka
magnetofonowa
dla Atari

Jedng z najpopularniejszych pamigci ma
sowych, stosowanych w mikrokomputerach
domowych, , jest magnetofon ' kase!
Komputery Atari 130 XE, 800 XL w
stujg w tym celu specjalizowany magneto
fon (np.: XC 12, XC 11). Zakup takiej pamig
ci zwigzany jest ze stosunkowo duzym wy
datkiem.

W tym artykule znajdziecie opis przystaw
ki umozliwiajacej wykorzystanie dowolnego
magnetofonu kasetowego (mono lub-ste
reofonicznego) w roli pamigci masowe) dla
Atari. Koszt przystawki wynosi ok. 2+3 tys
ziotych

Zasada dziatania

Zapis informacji (programéw) na tasmie
magnetofonowe| realizowany przez Afari
oparty jest na zasadzie modulacji czestotli-
wosci. Oznacza to, ze jedynce logiczne) od-
powiada sygnal o czestotliwosci 5,1 kHz, a
zeru logicznemu przebieg o czestotliv
3.9 kHz. Ciggditéw, ktéry ma by¢ zapisany
w kasecie, zamieniony jest w ko wlu'l na
sygnaly o tych czestotliwosciach
konywany jest z szybkoscig 60!
kunde

Zapisanych w ten sposob informacji
komputer nie potrafi samodzielnie odczytac
Potrzebny jest uktad, ktéry sygnaty o czg-
stotliwosciach 5,1 kHz i 3,9 kHz (zapisane
na tasmie magnetofonowej) zamieni. po
nownie na sygnaty zrozumiale dla kompute
ra. Przystawka dokonuje tej zamiany i je
noczes$nie zapewnia, ze poziom
tych sygnalow odpowiadajg poziomem na-
pieé TTL; tzn. wysokiemu poziomowi napig-
cia (+ 5 V) odpowiada jedynka logiczna, a
zeru logicznemu odpowiada niski poziom
napigcia (@V)

Schemat blokowy przystawki przedstawia
rys. 1. Przystawka potaczona jest z kompu
terem za poérednictwem gniazda tgcza sze
regowego. Z magnetofonem przystawka po
faczona jest typowa 5-stykawa 7k3
magnetofonowg. Zasilana jest nap:
5V z komputera

W czasie wczytywania programu {
tofon wigczony na odlwarzanie
m.cz. 2 magnetofonu doprowadzony |c5! do
wzmacniania m.cz. (wzmacniacz operacy-
ny A). Wzmocniony sygnal podawany jest
na aktywne filtry pasmowaprzepustowe B |
C. Filtr B nastrojony jest na czestotliwose
3.9 kHz, a filtr € na 5,1 kHz. Gdy na wej$ciu
filtra B pojawi sig przebieg o czestotliwosc
3.9 KHz, to bgdzie on wzmocniony. Jezeli na
wejsciu tego filtra pojawi si¢ przebieg o innej
czestotliwosci (np. 5,1 kHz) to fiitr nie bedzie
tego sygnalu wzmacnial.

Podobnie pracuje filtr C. Ustawiony jest
jednak na inng czestotliwosc. Jest to cze
stotliwo$c 5.1 kHz. Wyjscia filtrow /dol}rzo
ne sg do k(xmput(‘ra napigcia zbudowanego
na wzmacniaczu D. Ta cze$¢ przystawki
jest odpowiedzialna za wlasciwe dekodo-
wanie informacji. Jezeli na tasmie pojawi si¢
przebieg o czestotliwosci 5,1 kHz (1" logi-
czna), poprzez magnetofon | wzmacniacz A
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podawany jest on na filtry B i C. W tym wy-
padku zadziata jedynie filtr C. Na jego wyj$-
ciu pojawi si¢ wzmocniony sygnat. kidry ste-
ruje wejsciem odwracajgcym komparatora
Napigcie na wej$cie nieodwracajgce w tym
momencie jest nizsze. W zwigzku z tym na
wy|Sciu komputera bedzie niski poziom na-
pigcia (prawie 0 V). Napigciem tym stero-
wany jest koricowy stopien odwracajacy fa-
2¢ napigcia. Na wyjsciu tego stopnia (czyli
jednoczesnie na wejscie komputera) bedzie
wysoki poziom napigcia (prawie + 5 V), czyli
poziom odpowiadajgcy jedynce logicznej

Kiedy na tasmie pojawi si¢ przebieg o
czestotliwosci 3,9 kHz, to zadziata filtr B i na
wyjScie komputera bedzie wysoki poziom
napigcia (napigcie na wyjécie .+" wyzsze
od napigcia na wejscie.—"). Po odwréceniu
fazy w ukiadzie koricowym na wej$ciu kom-
putera bedzie niski poziom napigcia, odpo-
wiadajgcy zeru logicznemu

W czasie nagrywania programow na ka-
secie (magnetofon w trybie zapis) sygnat z
komputera podawany jest na dzielnik na-
pigcia. Tak zmniejszony podawany.jest na
wejscie magnetofonu i zapisany na tasmie

Opis konstrukcji

Schemat ideowy ukitadu zamieszczonego
na rysunku 2. Do budowy wykorzystano je-
den uklad scalony typu LM 324. Jest to po-
czworny wzmacniacz operacyjny. Cena te-
go ukladu na warszawskiej gietdzie wynosi
od 400 do 600 ztotych. Nalezy w tym miejs-
cu podkreslié, ze ten uklad nie moze by¢
zastgpiony polskimi wzmacniaczami opera-
cyjnymi (pojedynczymi) typu ULY 7741
ULY 7701 ze wzgledu na to, ze nie pracujg
one poprawnie przy zasilaniu napigciem + 5
V. W opisywanej konstrukciji sygnaly z filtrow
B i C podawane sg na komparator poprzez
mostek prostowniczy D3 + D6. Role kom-
paratora odgrywa jeden ze wzmacniaczy
operacyjnych. Sygnal z komparatora steru-
je. poprzez filtr RC, tranzystorem T1. Prze-
biegi z koleklora tranzystora podawane sg
do wejscia. IN” komputera

Przystawke zmontowano na jednostron-
nie drukowane) plytce o wymiarach 10 x 6
cm (rys. 3). Przystawka tgczona jest z kom-
puterem wtyczka dolgczong do gniazda in-
terfejsu szeregowegc

Jesli nie mamy mozliwosci zakupienia
firmowe| wtyczki, to wykonat j3 mozna we
wiasnym zakresie wedlug rysunku 5. Jako
elementow  stykowych uzyto stykéw 2z
gniazda szufladowego Eltra typu 881025. Po
wykananiu obu detali ¥ i uzbrojeniu
czesci A w styki sklejamy je klejem (np. di-
stalem). Polgczenia: Wiyczke z przystawkg
tgczymy tzw. skretkami (przewod sygnatowy
okrgcony przewodem masy)

Wiyk magnetofonowy lgczymy z ukiadem
dwuzylowym przewodem ekranowym

Uruchomienie

Po zlutowaniu wszystkich elementow i
sprawdzeniu poprawnos$ci montazu mozemy
przystapi¢ do strojenia. Przed tym nalezy
zamiast rezystorow R7 i R8 wlutowaé po-
tencjometry montazowe 470 kQ. Przystaw-
ke zasilamy napigciem + 5 V (nie z kompu-
tera), taczymy z magnetofonem, do ktérego
wkladamy kasete z nagranym dowolnym
programem dla Atari. Do zestrojenia przy-
stawki musimy uzy¢ oscyloskopu (jest w
pracowni fizycznej kazdej szkoty sredniej), w
ktorym podstawe czasu ustawiamy na 5 +
10 ms. Wigczamy magnetofon na odtwa-
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rzanie i kolejno dolgczamy oscyloskop do
koncowek 7 i 14 uktadu scalonego. Krecgc
potencjometrem staramy si¢ uzyskac¢ na
oscyloskopie przebiegi podobne do oscy
lognemow z rys. 6 i 7. W danym momencie
stroimy jeden filtr. Podczas strojenia nalezy
uzyskac jak na m(,hsza amplitude A przy jak
najmniejszej jednoczesnie amplitudzie B. W
najgorszym wypadku amplituda A powin-
na by¢ przynajmniej dwa razy wig od
amplitudy B.

Od te) regulacji zalezy poprawria praca
przystawki. Po zestrojeniu’ fiitrow mierzymy
rezystancje potencjometréw | zamiast nich
wlutowujemy rezystory. Mozemy sprawdzié
jeszcze przebieg na kolektorze tranzystora
W czasie trwania sygnalu pilota” rozpoczy-
najacego program (sygnat o ¢zestotliwosci
£.1 kHz) na kolektorze powinno byv nap

e wyzsze od + 35 V. Po pojawi
tresci programu na kolektorze po
obserwowac pr. eg prostokatny, z
jacy sig w takt zapisanej na tasmie informa-
cji

W czasie uzytkowania musimy przestrze-
gac nastepujacych zasad

-- W pierwsze| kolejnosci taczymy przy-
stawke z komputerem i dopiero potem wig-
czamy zasilanie komputera

— W czasie pracy komputera nie
odigczac wtyczki przystawki z kompute

— przystawke mozemy qu ZyC Z magneto-
fonem w dowolnej chwili,

— obslugq magnetofonu musi zajmowac
sig uzytkownik tak samo jak mikrokompute-
ra ZX Spectrum)

Opisana przystawka wspélpracuje bezawa-
ryjnie od ponad roku z komputerem Atari
130 XE




Procedury
Rom SPECTRUM

Numery klawiszy sg na tym poziomie rozumiane nastepujaco

Krzysztof MAMCARZ

Pojawia sie coraz wigcej konkurséw na oprog
wanie. Wzrastaja tez wymag di

nia grafi dzwiek szybkotcl dziata-
nia, walorow edukacyinych Uzytkownicy Spectrum sa
w gorszej sytuacji, poniewaz BASIC korzysta z niewie-
lu mozliwosci systemowych i stad tak czestn potrzeba
slegania do lezyka wne go. Proponujemy

P

Yy P jduja
cych siew pamlecl statej ROM myslac, ze przydadzg
sie w programach pisanych przez Was.

Procedury te majg dwa podstawowe atuty: po pierwsze juz sg
w pamieci, a po drugie nie zaburzaja relokowalnosci programow
w jezyku wewnetrznym. Kazda z nich zostanie przedstawiona
w postaci tabelki zawierajgcej numer porzadkowy, nazwe (wg
Complete ROM Dissassembly), adres heksagonainy i dziesietny,
cel sprecyzowany w jednym zdaniu, parametry wejsciowe oraz
stan wyjsciowy rejestrow i flag. Dokladniejsze opisy. jesli bedzie to
konieczne, znajdg si¢ pod tabelkg. Pojawiajace sig nazwy zmien-
nych systemowych nie bedg wyjasniane. Zainteresowanych ich
znagzeniem odsylam do wczeéniejszego cyklu ,Sztuki i sztuczki”.
Brak uwag o stanie rejestrow oznacza. ze procedura zmienia ich
zawarto$¢. Rejestr IY bedzie pominiety w rozwazaniach, gdyz jego
zawarto$¢ powinna byé stata i wynosi¢ 23610. Jesli procedura
zmienia stan rejestrow pomocniczych, 1o bedzie to specjalnie
podkresione. Przy powrocie do BASIC-a para HL, powinna zawsze
zawierac adres 10072

\

Zaczynamy od klawiatury

1. KEYBOARD 02BFh 0703

przeszukanie klawiatury, odczyt jej stanu oraz zdekodo-
wanie przyci$nigtego klawisza wedlug tabel translacii;

WE: nieistotne
WY: uaktualnienie zmiennych systemowych KSTATE, LAST i
FLAGS (5 bit), IX przechowany;

Procedura 1 jest osig systemu. To jedyny interfejs programowy
umozliwiajgcy komunikowanie si¢ czlowieka z komputerem. Uru-
chamiana jest po kazdym sygnale przerwania w procedurze 38h
(RST 56)

2. KEY—SCAN 028Eh 0654

CEL: przeszukanie klawiatury

WE: nieistotne:
WY: D =255 jesli nie naciénieto klawisza,
39 jesli naciénigto CAPS SHIFT;
24 jesli nacisnigto SYMBOL SHIFT;
E = 255 jesli nie naci$nigto klawisza: w przeciwnym
wypadku zawiera numer klawisza (0 — 39),
Z — naciénigto wiasciwg kombinacijg klawiszy;
NZ — nacisnigto niewlasciwg kombinacje klawiszy;
IX przechowywany;

Przez wiasciwg kombinacije klawiszy procedura rozumie kazdy
klawisz pojedynczy z pominigciem CAPS i SYMBOL SHIFT oraz
kazde dwa klawisze, z ktérych jeden to CAPS lub SYMBOL SHIFT
Szczegdbina sytuacja zachodzi, gdy nacisnigto oba klawisze spec-
jalne (SHIFT). Wtedy stan CAPS znajdzie si¢ w rejestrze D, a stan

Przykiad przedstawia wykorzystanie procedury do testowania
wybranego kiawisza

10 1 XX test "87
1 BGENSIM21
ORG L0000
KEYSCN EQU O2B8EN
DI
FRACUJ CALL KEYSCN
..D A 295
cP D
JR NZ.FRACLI
LD AT
CF E
JR NZ . FRACLJI
El
RET

Pierwsza cze$¢ petli (linie 70..90) sprawdza rejestr D, a druga
rejestr E (linie 100..120). Wymagane warto$ci wprowadzamy do
akumulatora. W tym wypadku w programie testowany jest klawisz
ENTER

2. BREAK—KEY 1F54h 8020

SYMBOL w rejestrze E

14

CEL: testowanie kombinacji CAPS SHIFT + SPACE (BRF AKX

WE: Nieistotne:
WY: NC — naci$nigto BREAK;
CF — nie nacisnigto BREAK;

Testowanie BREAK moze si¢ odbywac przy wylgczonych
przerwaniach. Prograrn bedzie wygladat nastgpujgco:

10 § X% break "85

20 3 BGENA3M21

30 ORG 60000
40 BREAK EQU 1FS4h
S0 DI ?
60O TEST CALL BREAK
70 JR C,TEST

Dekodowanie przyci$nigtego klawisza jest dostosowane do wa-
runkéw pracy SPECTRUM. Algorytm musi uwzgledniac klawisze
specjalne, odgrywajgce dos¢ istotng rolg. Nic nie stoi na przesz-
kodzie, aby algorytm ten zastgpi¢ i dostosowa¢ do wiasnych po-
trzeb. Co prawda, nie mozna zastgpi¢ procedury 38h, ale mozna
przetgczy¢ tryb przerwan (IM 2)

Oto przykiad innego podejécia do zagadnienia przeszukiwania i
dekodowania:



10 : Xxx SCAN 87

20 GENSZM21 i

30 ORG LHOOOO
40 U_UDG EQU 65528
S0 LD HL.U_UDG
&0 L.D BC. FEFER
70 NEXT IN A, (0D

80 CPL

Q0 AND 1Fh

100 LD (HL) . A
110 INC HL

120 RLC B

1320 JR C.NEXT
140 RET

Odczyt stanu klawiatury nastepuje przez. port o adresie FEh
(254), ktoéry podaje sie w rejestrze C. Drugi bajt, ktéry reprezentuje
jeden z oSmiu rzedow klawiatury, powinien by¢ podany w rejestrze
B. Wtedy odczytujemy port dzigki instrukcji IN A, (C). Kazdy z rze-
dow odpowiada wigc za 5 klawiszy. Akumulator przechwytuje 5 bi-

téw, ktdrych stan jest reakcja na nasze zachowanie przy klawiatu-
rze

Ta metoda odezytu nie przewiduje trakiowania wybranych kla-
wiszy w jaki$ specjalny sposob. Stany 40 klawiszy zostaja po pro-
stu odwzorowane w pamigci RAM w postaci mapy bitowej. Dalej
mozna z nimi zrobi€, co sig komu podoba. | nie ma znaczenia, ile
klawiszy przycisnigto

Dla uwidocznienia tego mapa bitowa zostala umieszczona w
obszarze grafiki uzytkownika, aby mozna bylo jg oglagdac. Umoziiw
to nastepujacy program

10 REM %% mapa "87

20 RANDOMIZE USR 40000

20 FRINT AT 1,1:CHR$ (164)
40 GOTO 20

W nastgpnych odsfonach przedstawione beda pro
wspbipracujgce z ekranem. A moze znacie ciekawe rozwigz
Spectrum, ktére uzupetniatyby przekazyw ladomosc

tak, to napiszcie.
Krzysztof MAMCARZ

Tajemnice matematyki

Dzielniki
liczby catkowitej

Problem znajdowania dzielnikow dowolnej liczby catkowi-
tej intrygowal wielu stawnych matematykéw, a ich poszuki-
wania wzoru opisujacego liczby pierwsze diugo byly dare-
mne. Kiedy wielki matematyk Fermat, w roku 1640 podat
swoja formulg » 41

tatwo pokazatl, ze poczatkowe liczby tego rodzaju, czyli 3, 5,
17, 257, 65537 sg liczbami pierwszymi. Nie potrafil jednak
podac ogélnego dowodu swojej hipotezy. Trzeba bylo stu lat,
aby inny matematyk — Euler udowodnit, ze 2°2+1 nie jest
liczbg pierwsza. Program nasz nie sprosta liczbie 22 + 1 =
100895598169. Podaje jednak, dla kazdej liczby majacej ma-
ksymalnie 9 cyfr, dzielniki bedace liczbami pierwszymi oraz
sprawdza czy dzielniki te dziela wybrang liczbg¢ w kolejnych
swoich potegach.

Maksymalng potege, przy ktérej dzielnik podniesiony do
niej dzieli podang liczb¢, nazywamy krotno$cig tego dzielni-
ka. Na podstawie krotnosci dzielnikéw pierwszych program
wylicza liczb¢ wszystkich dzielnikéw wybranej liczby, w tym
liczba 1 i podana liczba traktowane sg jako dzielniki, zgodnie
ze wzorem
(& + D* @+ 1) *.* @ +1)
gdzie a,, a,, ... , a, sg krotno§ciami dzielnikéw pierwszych.
Przykladowo 12 = 22*3!, ma zatem (2+1)*(1+1) = 6 dzielni-
kéw, sg to liczby: 1, 2, 3,4, 6, 12.

A.T.

%0 REM Iile dzielNiXow ma iiczp
a 7

18 CLS : BORDER 3
. 18 PRINT RT 1878;"Liczymy (t/n
Fo LR BERP.

20 IF IN KEY;-"n" THEN STOP

@5 IF_INKEY$<>"t" THEN BEEP .2
,4: GO TO 20

ga LST as="

¢ PRINT AT 19 6;"Poday Liczoe

calkowita"

36 INPUT "a = ";a

37 CLS

42 LET a=ABS (a)

48 PRINT " Dzielnik 1"

47 LET ¢=a: LET losi

5@ LET b=l«INT (asR2)

68 FOR i=2 TQ b

82 LET Licz=Q

88 LET r=a~isINT (asi)

70 IE r¢)»@ THEN GO TO 88

78 LET licz=lacze+l

e LET 353,17 co o 8

q =3 /1

gs IF Licze=d THEN G0 ?q 99

868 PRINT " Dg:tlnil-';x, K
rotnos¢ “;licz: BEEP .1,3

87 LET Lo-\o*leC%vgl

88 IF a=s1l THEN LET is=b

88 IF iva THEN LET i=b

g8 NEXT_i ; :

98 PRINT ¥ DzielLniik ; €

100 ag<:"(z" THEN GO T6 110

195 PRIN AT 18,6;"Lliczba 21020
na - "

10 pthT AT _18,6;"il0osc dziein
4808, eian it 0 PR T
20,3, LARS -“lnaklllJ b
d%(a@iSZI“' us 0'TO 18

110 FRINT Liczba Pigrw
§35 =~V ¢

11% PRINT dziel
nikow =~ 2" 2
@,3; FLRSH Y
Liawiszz)':

— A gdzie nasza, programistka?
— Komputer dat jej zwolnienie.
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S Haasneve

Rozpoczeta juz prac
Lacznosci w Zegrzu pg
muszg nikogo namawi
cowni zasiedli pierwsi §
mienit sie w plac budo

doczne.

Nowoczesnie wyposa
klub mikrokomputerowy,
teresuje informatyka mg



T — ZEGRZE

pracownia komputerowa w Wyzszej Szkole Oficerskiej Wojsk
d Warszawa. Pracownicy osrodka obliczeniowego uczelni nie

do solidnej pracy. Zresztg sami dali przykfad; zanim W pra-
uchacze przeprowadzono tu gruntowny remont. Osrodek za-

lany, a informatycy bywato, ze w budowlancow. Efekty sa wi-

sona sala stuzyé bedzie podchorazym; dziata¢ bedzie rowniez
,Telebit”. Drzwi otwarte s dla kazdego — wszyscy, ktorych in-
ga znalez¢ tu swoje miejsce.

mendanta WSOWL ptk. dypl. Zbigniewa Chruscinskiego i kie-
eniowego mjr. mgr. in2. Tadeusza Szuszkiewicza.

om z Zegrza i sympatykom tej dyscypliny, Zyczymy sukcesow w
osci.
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Tkanina

Krotki program graficzny, pozwalajacy na otrzymanie na
ekranie réznorodnych-wzoréw w réznych kolorach. Moze
to by¢ nie tylko interesujaca zabawa, ale takze pomoc dla

170
182
210
250
260

C 64

PRINTAS (X) 5

NEXT Y, X, M

GOTO 6@

A=INT (RND (@) *16+1)

ON A GOSUB 300, 310, 320, 330, 340, 350, 3

tych, ktérzy zajmuja sie projektowaniem odziezy

Tadeusz CISEK

1 REM THKANINA

S PRINTCHR$(147)

& PRINT® TKANINA'

-6@ PRINT'WYBOR WZORU:®

7@ PRINT?1) PASEK SZEROKI®

75 PRINT’2) PASEK POJEDYNCZY®

80 INPUT'3) PASEK WIELOKOLOROWY® ;C
9@ N=INT (RND (@) *3+1)

102 FOR X=1 TO N

11@ A% (X)=CHR$ (INT (RND(Q) *62+161))
120 NEXT X

130 PRINTCHR$(147)

140 FOR M=1TO&: IFC=1THEN GOSUB 250
150 FOR X=1TON:IFC=2 THEN BGOSUEB 250
160 FOR Y=1T04@:IF C=3 THEN GOSUB 25@

60, 370, 380, 390, 400, 410, 420, 430, 44@, 450
| |

27@ RETURN

300 PRINTCHRS$ (5) 5 : RETURN
312 PRINTCHRS (28) 3 : RETURN
32@ PRINTCHRS (30) ; : RETURN
330 PRINTCHR$(31) 5 :RETURN
342 PRINTCHRS (129) § : RETURN
350 PRINTCHR® (144) 3 :RETURN
36@ PRINTCHR$ (149) 3 :RETURN
37@ PRINTCHR$ (15@) 5 :RETURN
380 PRINTCHR$(151) 5 :RETURN
392 PRINTCHR$ (152) ; : RETURN
400 PRINTCHR$ (153) 5 : RETURN

410 PRINTCHRS (154) 5 :RETURN

420 PRINTCHR$ (155) 5 : RETURN
43@ PRINTCHR$(156) 5 :RETURN
440 PRINTCHR$ (158) 5 : RETURN
45@ PRINTCHRS (158) 5 : RETURN
READY.

ZX 81

220 IF B=188 THEN RETURN
230 IF B=90 THEN STOP

READ, DATAi RESTOFE

W kilku listach powtarzaty si¢ prosby o programy na mikrokom-
puter ZX-81, ktéry choé zapomniany, ma widaé jeszcze zwolenni-
kéw. Poniewaz mozliwosci ZX-81 sg bardzo ograniczone, moze
przyda si¢ spos6b symulacji komend READ, DATA i RESTORE,
ktére implementacja BASIC'a pomija.

240
200
260
270
280
290

IF NOT E=192 THEN GO TO 270
LET D=1

G0 TO 280

LET C=Cx10+B

NEXT A

STOP

10
20
30
40
S0
&0
70
80
90
100
110
120
200

210

REM S,-1001,0,-3,
LET D=0

LET C=0

LET E=16427

GOSUE 200

IF D=1 THEN LET C=-C
LET D=0

LET E=A+E+1

FRINT C

LET C=0

INFUT A$

G0 TO 50 _

FOR A=0 TO S0

LET B=PEEK (E+A)-28

Dane umieszczone s3 tu w postaci listy w linii 10 po instrukciji
REM. Po kazdej liczbie powinien nastgpi¢ przecinek (réwniez po
ostatniej).. Podprogram 200 odczytuje kolejne cyfry, a warto$¢
liozby wkiada do zmiennej C. W ten sposéb liczbg mozna prze-
chwyci¢ do wiasnych celéw.

Symulacja komendy RESTORE polega na przypisaniu zmiennej
E adresu poczgtkowego danych, czyli adresu pierwszego znaku
po REM. Dane mozna umiesci¢ w dowolnej linii pod warunkiem, ze
znany bedzie 6w adres. Ponizszy program wyszukuije linie z ko-
mendg REM i podaje potrzebne adresy

1000 LET A=FEEK (16392) +286XFEEK (16393)
1010 FOR B=16424 TO A
1020 IF FPEEK (B)=254 THEN FRINT B+1
1030 NEXT B

Jesli REM znajduje si¢ tylko w pierwszej linii, to wystarczy przy-
pisac¢ zmiennej E warto$¢ 16427 (jak w linii 40) aby osiggnac efekt
czytania danych od poczatku

K. M.
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Kostka

To prosty program dla 1 lub dwoch graczy. Jes-
li bedzie tylko jeden, jako drugi zawodnik wystapi
komputer. Obstuga programu ogranicza si¢ do
wyboru liczby graczy, podania imion lub imienia,
podania maksymalnego wyniku, do jakiego ma
toczy¢ sie gra. O tym, kto pierwszy zaczyna, de-
cyduje przypadek i sygnalizowane to jest przez
migajacy napis. Uzyskana ilos¢ oczek dodawana
jest do punktacji danego zawodnika. Jesli ktos
wyrzucit ,,6” ma prawo powtérzy¢ rzut. Start ,lo-
sowania” — dowolny klawisz. Komu uda si¢ uzy-
ska¢ maksymalny wynik, otrzymuje 1 duzy punkt
i cata zabawa zaczyna si¢ od nowa. Przy kazdej
nastepnej partii ‘maksymainy wynik moze (lecz
nie musi) by¢ zmieniony. Na koniec jedna uwaga,
przy wpisywaniu programu nalezy litere ,A” w li-
niach 1520 — 1570 wpisa¢ w trybie ,graficznym”.

Z. WISNIEWSKI

S ReFo o POKE USR "a"#X.n
RUNEXT %
LgsTORTR B.128.126,126,188, 128,
165 mm———
:1%2 DIM P§ g mill: PIM n
; 43_PRINT AT 9.0, Zavodnik 1";A
167 HeG {1 afaczy (1w @
28 IF 1¢1 OR_i>2 THEN GO TO 18
285 IF i=1 THEN INRPUT "podaj in
i~3;:;::‘ggTng-;gggbg*s,, &t
ie “1“ “;as: INP “'Q“J T f. ‘
8 ey .
1§ § Egi'e ger n agia = "
L
S¥ﬁxtﬁfié;T¢‘gé Punktv PR th
148 FbR’ z104 $$°asl- PLOT x,69
i g;x-‘ $8: PLOT 108,x:
B8 e
gsgﬁ -
gss? N AR 4L
9 BRINT #0; WAT 30843
TRSLes §o7oRsY KRaaediTeholi
T
1 f-s&iniﬁ 48 To see

U~ TSI e

- ZX SPECTRUM

0 TO 2800

zg

zauo #3
g" " WLASH' 1) AT @ U ozdvie
(-

433 THEN, LET dge ina
égpnin+d30.g*.§RZ"° ﬁﬁ:
‘°8So§§v‘«kagﬁiﬁn“'Egiﬂv"s§::Egs

ER PAUS .
2 PRINT #2;AT 1,0

@0 SUB 1800

s
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i
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Opowiadaniem tym rozpoczynamy prezentacj¢ utworéw, nagrodzonych i wyréznio-
nych w naszym konkursie ,,Przed nami XXI wiek”. ,,Final”, jak Czytelnicy zapewne pa-
migtajg, uzyskal rownorzedna, trzecig nagrode.

Korzystajac ze sposobnosci, uprzejmie prosimy Autoréw nagrodzonych i wyréznionych
prac o wyrozumialo$¢é — i zgode¢ na redakcyjne opracowanie oraz skréty, dokonywane w
Ich tekstach. Przyczyna — prosta: brak miejsca. W ,IKS-ie” mozemy publi-
kowaé teksty o maksymalnej objetosci do 6 stron znormalizowanego maszynopisu. Ze
swej strony — dolozymy wszelkich staran, aby nic nie uronié z artystycznej wartosci Wa-
szych prac, Szanowni Autorzy.

FINAL

Sorg stal zadumany na plaskim
brzegu metanowego morza, planety
Yarr, jak jg sobie ochrzcil. Stad mogl
najlepiej obserwowa¢ zachéd ogro-
mnego czerwonego olbrzyma, gwiaz-
dy tej planety. Byl to widok pelen
majestatu i jakiej$ grozy. By¢ moze
nastroje te podtrzymywala Swiado-
mos$é, z¢ w tym kosmosie jest to
ostatnia istniejgca gwiazda, ostatnia
plancta. A sam Sorg?

Ostatnia iskierka §wiadomej mate-
rii. Wielkie wyzwanie rzucone §mier-
ci przez dawno wymarlg cywilizacj¢.

Dawno wymarly... jak dawno? Dla
Sorga nie bylo to specjalnie istotne.
Juz teraz nie. W kazdym razie byly to
miliardy lat. Lat ziemskich, liczo-
nych czasem obiegu Ziemi, kolebki
cywilizacji, wokét Storica, niepozor-
nej gwiazdy tej planety. Trzy, czte-
ry... sze$¢ miliardow lat? Rzecz bez
znaczenia.

Od chwili $mierci ostatnich ludzi
czas Sorga liczyi si¢ miarg rozszerza-
jacego si¢ stale kosmosu, rozrzedzajg-
cej si¢ materii. Zwigkszaly si¢ odleg-
losci migdzy galaktykami, migdzy
gwiazdami, pekla iluzorycznal ho-
meostaza systemow planetarnych.
Energia rozpraszala si¢ w narastajg-
cym tempie. Dokonaly zywota galak-
tyki i gwiazdy, a ich materia rozpro-
szyla si¢ w przestrzeni, stale rosngcej
przestrzeni...

Teraz byt juz tylko Sorg i to ostat-
nie  wielki
takze niebawem dokona zywota, wy-
buchajgc supernowy, rozproszy wigk-
$z0$¢ swej materii, jezeli niecalg i w
ogniu tego ostatniego spektaklu przy-
rody spali si¢ tez Yarr...

Sorg przeklinalby swych twércow,
gdyby mogt czu¢ cokolwick. Jego
swiadomos¢ byla czysta, bez bioche-
micznych wyznacznikéw osobowosci.
Nie mial temperamentu, nie odczu-
wal gniewu, nienawisci czy milosci...
Lecz przeciez ciagle towarzyszyla mu
jaka$ nieuchwytna forma cierpienia.

czerwone slorice, ktore

Wiedzial, ze to niemozliwe, a jed-
nak... chwytal si¢ tez czgsto na tym,
7e z pewng, hmm, tgsknotg (o ile to
mozliwe) myslal o $mierci, zgasnig-
ciu... absolutnym wylgczeniu si¢. To
jednak bylo niemozliwe. Na razie.
Nie spelnil jeszcze swego postan-
nictwa, ktérego sam si¢ przeciez zu-
peinie dobrowolnie podjal... Czy je
spetni? I na co si¢ to zda?

Storice zaszlo. Niebo na zachodzie
gralo jeszcze blaskami czerwieni.
Sorg ruszyl w zamysleniu wzdiuz
brzegu. Jego osiem pajeczych nég
pracowato cierpliwie bez udziatu wo-
li. Czul wielkie znuzenie, cho¢ i to
bylo przeciez niemozliwe. Byl najdo-
skonalszym chyba wytworem swej
cywilizacji; wszystkic ogromne moz-
liwosci w okresie jej najwigkszego
rozkwitu sprzegly si¢, by mégl pow-
sta¢. Od tego czasu istnieje: zwyczaj-
ny czlowiek, jakim byt Sorg Alten-
berg — stat si¢ Tym, Ktéry Prze-
trwa. Byl praktycznie wieczny, nieza-
lezny od czasu, przestrzeni, energii.

Pamigtal er¢ wielkosci cywilizacji,
jedynej (jak si¢ okazalo) rozumnej
formy zycia w kosmosie. Wspaniale
osiagnigcia mys$li, cuda techniki; on
sam zresztg byl takim najwickszym
uudcm Byt to czas rozkwitu, eks-
pansji, adapmcu coraz to nowych
$wiatow, coraz to nowych galaktyk do
potrzeb @zlowieka.

Potem nieuchronnic nadszedt czas
regresji starosci i $mierci gatunku
homo. Prawa biologii okazaly si¢ nie-
ublagane. ,,Cokolwick rozkwita, nie-
zawodnie sczeZnie...” — pamigtal
slowa jakiego$ barbarzyriskiego poe-
ty. Potem mégt juz tylko ogladac, jak
rozsypuje si¢ w pyt to, co cywilizacja
stworzyta.

Byt jeszcze on sam. Rozpaczliwy
protest Rozumu przeciwko przemi-
janiu. Tylko po co, jaki moze by¢

" skoncentrowanej

sens w tym przedstawieniu, ktére za-
inscenizowala Przyroda? Krzywizna
przestrzeni wszechSwiata okazala si¢
ujemna. Oznaczalo to ciagle, nie-
skoriczone rozszerzanic si¢, rozpra-
szanie si¢ energii. Nie bylo sensu
czekac tu diuzej. Sorg zdecydowal si¢
na opuszczenie Yarr. Czas byl juz
najwyzszy, niebawem nawet dla nie-
go staloby si¢ tu nieprzyjemnie. Sko-
czyl na bezpieczng odleglos¢ kilkuna-
stu lat $wietinych w pustg przestrzeri
i stad moégl obserwowaé ostatni akt
tej sztuki.

Czerwony olbrzym gwaltownie
skurczyl si¢, zmieniajac w oSlepiajaco
jasng kulg, ktéra nastgpnie gwaltow-
nie zaczgla si¢ rozszerzaé. Sorg wi-
dzial nieskoriczenie wiele takich spek-
takli, zawsze jednak chetnie je ogla-
dat. A ten, ostatni, miat swoj specyfi-
czny nastréj. Rozpraszaly si¢ resztki
energii, resztki
$wiatla...

Teraz i zawsze juz tylko pustka.
Pustka i on, Sorg, juz teraz w ostate-
czny sposob absolutnie sam. Na za-
wsze... Wtedy pojal, zrozumial. Jak
westchnienie ulgi sptynglo na niego
zrozumienie. W tej chwili wypelnit
swoje postannictwo. Zrozumial, ze
10, co usitowali pojgé najwicksi medr-
<y, 2 czym biedzity m; niezliczone

leni uczon)ch fow, mi-
st)kow wreszcie, poszuku|qc sensu,
najogélniejszych prawidel, budujac
modele, systemy praw, teorii mniej
lub bardziej spéjnych... Zrozumial,
Ze tu sensu po prostu nie ma i nie by-
1o. Wszystko byto bezsensowne!

Sorg bez wahania uruchomil me-
chanizm samozniszczenia. Dookdlng
ciemnos¢ rozdart na krétka chwilg je-
den jasny blysk.

Andrzej DYRSZKA




ATARI STAR 7!!7!!
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W IKS—ie nr 6 z bieiacego roku
zaprezentowany zostai jeden z wielu
opracowanych dla mikrokomputerow  ATARI
edytordw teksStu ~ ATARI WRITER ( W szponach
ATARX, str. 8-9). Autorzy artykuiu

‘stwierdzili, ie powain3 wada tego programu

jest brak Moiliwosci uzyskiwania znakéw
specyficznych dla polskiego alfabetu zardéwno
na ekranie monitora jak i na drukarce.

Rzeczywisgcie, dla polskiego uiytkownika jest
to bardzo istotna wada, eliminujaca

praktycznie ten program jako narzedzie do
redagowania i drukowania artykulsw, pism,itp.

Chcialbym przedstawi¢ dzisiaj.
czytelnikom inny edytor tekstu - STAR TEXTER,
wprowadzony na rynek Oprogramowania w 1985
roku przez firme SYBEX Verlag GmbH. Autorem

programu  jest Toni Schwaiger, a wers je
programu  na ATARI opracowat carsten
Reinhardt. Najpowainie jsza zaleta tego

edytora, w stosunku do takich jak ATARI
MRITER, jest to, ie umoiliwia on w latwy
SPOSdb definiowad i wykorzystywacdc,

praktycznie dowolny ksztalt liter,ktére s3
wyswietlane na monitorze i drukowane na
drukarce, pPrzy Czym wszystko' to dzieje sie
bez jakiejkolwiek ingerencji w konstrukcje
programu jak " i wspolpracujacej z nim
drukarki,

Na - poczdtek kilka informacji
0gdélnych o0 tym edytorze. STAR TEXTER do
Prawidiowego funkc jonowania wymMmaga stac ji dy-
Skéw. Bufor pamieci, w ktérym przechowywuje
on zredagowany tekst,posiada pojemnosé ok 20
kB. Jest on zorganizowany w 250 1in 80
Znakoéw kaida, €O UMoiliwia Obrdébke tekstu o
objetosci 7-8 Stron Maszynopisu formatu a-4.
Teksty o0 wiekszej ObJetosci MuUszy byd
dzielone na czesci, zapisywane na dyshkietce,
ktére s3 redagowane oraz drukowane
oddzielnie. Edytor STAR TEXTER skiada sie =z
trzech zasadniCzZych Programéw Uiythkowych:
Programu instalacyjnego o nazwie INSTALL.BAS,
wiasciwego edytora oraz pProgramu
uMoiliwiajacego definiowanie potrzebnych
uiythownikowi znakéw. Program ten napisany
jest w jezyku BASIC i zapisany jest w zbiorzoe
0 nazwie STARFONT.BAS. Poniewai dzieki temu
Programowi STAR TEXTER posiada ceche tak
istotnie, z Punktu widzenia Polskiego
uiythownika, wyreiniajaca go sposrdd innych

edytordéw, warto chyba prezuntac _ie catego
edytora rozpoczad ego.
STARFONT.BAS Jjest programem,

dzieki ktéremu uiytkownik moie definiowad
wiasne zestawy znakdw, badt modyfikowaé jui
istnie jace. Mog3 to byé wlasnie specyficzne
znaki dla polskiego alfabetu lub inne. Na
Przyktad: matematyk bez problemu moie pisad
takie wzory:

100 b
ratn) lub rfix)
n=1 a

Ktos, kto bardzo lubi skroty,
moie w redagowanym pismie podawad swéj numer
telefonu poprzedzony zZznakiem @ Zamiast
skrétem otel.™,natomiast ten, kto ma
Przyjaciela w Moskwie, moie. za pomMoCy tego
edytora napisaé do niego list zaczynajacy sia
tak: Aoporon Bopmc Prakycznie ksztalt
zaleiy jedynie od
wyobraini uviytkownika i oczywiscie od
MoZliwosci komputera, tworzony znak musi Sig
Mmiegcic w matrycy 8x8 pikseli - co moie
niezadowoli¢ zwolennikéw kaligrafii, lecz
prosze pamietacd, ie ATARI Jjest tylko
mikrokomputerem domowym. Na dyskietce
Zawierajacej STAR TEXTER-a moina zdefiniowad
10 réinych zestawsw znakdéw. Jeieli liczba ta
nie zaspokoi potrzeb uiytkownika, moina na
kolejnej dyskietce zdefini (o zapisad
kole jnych dziesiec¢ zestawow.

Druga cenny zaletyg edytora STAR
TEXTER jest moiliwosé zaadoptowania go . do
WSPSIPracy z dowolnym typem drukarki, ktéra
Mpina podlaczyé do mikrokomputera ATARY .
Standardowo, edytor zawarty na dyskietce
Umoiliwia wybranie jednej z czterech
drukarek:

1. ATARI 1029
2. ATARI 1027

3. EPSON (lub innaj) z interfejscm

4. EPSON (lub inna) z taczem
uykorzystu,a:yu gniazda di0 jstikdw.

Zadanie przystosowania edytora do
wsSpéipracy z drukarkami innymi ni: wyiej
wymienione realizuje program INSTALL.BAS. Po
jeg90 uruchomieniu wyswietlane 53 cztery typy
drukarek jak wyiej. Jeieli uiytkownik nie
Posiada jednej z czterech wymienionych
drukarek, to w zaleinosci od typu 13cza,
ktérym dukarka polaczona jest z komputerem
tinterfejs lub Game Port), musi on wybrac
liczbe lub 4. Nastepnie naleiy podad
Programowi INSTALL.BAS sekwenc je koddéw (liczb
dziesietnych) wywolujacych okreslong funkcje
drukarki. Na przyklad: jeieli drukarka

uivtkownika wlacza podkresienia, otrzymujjc
sekwenc je znakéw ESC,CONTROL+Y, t0 w programié
INSTALL.BAS odpowiednia funkcja wiaczajaca
Podkreslenia Mmusi byd wywolana sekwenc jd
kodéw 27,25, Program INSTALL.BAS umoiliwia
zdefiniowanie, poprzez podanie sekwenc ji
kodéw, maksymalnie 10 funkcji ponumMerowanych
0d 0 do 9. W redagowanym tekscie Mmoina uiywad
funkc ji -~ przez podanie odpowiadajacych im
liczb w celu wyréinienia jego fragmentsw.
Hlasciwy edytor stwarza uUiytkownikowi
Moiliwosci redagowania tekstu zbliione do
tych, ktdére oferuje ATARI MWRITER. Moina w
redagowanym tekscie wstawiad lub kasowad
znaki, wyrazy, zdania i cale paragrafy. Moina
kopiowa¢ cale fragmenty tekstu z jednego
miejsca w inne, wyrdwnywaé marginesy lub nie,
Moina zlecid edu'orowi wyszukanie w napisanym
tekscie okres? JCh wyrazéw i zastapid je
innymi. W zalo.nosci 0d mMOi1iwosci drukarkd
wsSpdlpracujacej z komputerem moina fragmenty
tekstu wyrdiniad przez drukowanie ich innym
krojem pisma. Na Przyktad: Pracujac z
drukarka ATARI 1029 wmoina stosowad
PisSmo
rozszerzone. Przy wykorzystaniu innych
drukarek Moina pisad pismem wysokim, niskim,
podniesionym lub 0OPUSZCZONYM. PO napisaniu
tekstu moina zlecid aaly!oro\n iego
sformatowanie, WEWCZas stanie on.
przedstawiony na ekranie Jokladnne w takiej
POstaci, w jakiej troche psiniej zostanie
wydrukowany. Do oberzenia tekstu
sformatowanego Sluiy zawarta w edytorze opcja
Przedstawiajaca tekst w trybie 80 kolumnowym
Oznacza to, ie w jednej linii ekranu
wyswietlanych jest 80 znakéw. Tryb ten jest
bardzo wygodny dla uiytkownika, poniewa:
wiernie odzxwiertiedla ksztalt tekstu, jaki
bedzie on mial po wydrukowaniu, eliminujac
Jjednoczesnie imudne przesuwanie kursora od
lewego marginesu do prawego i odwrotnie.
Tekst przedstawiony w trybie 80 kolumnowym
jest trudnie jszy do czytania, z tego ‘powodu,

ie normalpie znak (wyswietlany w trybie

40 kolumnowym) skilada sie z 64 pikseli,

natomiast w Ttym trybie Jjest on

.;:»rgfpolouiany" - sklada s5i@ z 3I2 pikseli
x8) .

- Inng cenny zaleta edytora jest to,
ie ofervje on uiytkownikowi w trakcie pisania
tekstu wykorzystanie, czasanmi bardzo
Potrzebnego narzedzia - kalkulatora. Jeieli w
trakcie pPisania uiytkownik pPotrzebu je
Obliczyé wartosd skomplikowanego wyraienia
Matematyczneso, nic Musi siegadé po kartke,
olswek czy elektroniczny kalkulator,
Hystarczy, ie W jakims wolnym wierszu wpisze
to wyraienie tak, jak sie pisze wyrazenia
matematyczne w Jjezyku BASIC, wywola
Kalknulator 7 edutorn & .za i hawilq trrgmKa
wyswietlony na ekranie wynik. Kalkulator w
STAR TEXTERZE dopuszcza uiywanie pieciu
operacji, to jest: odejmowania, dodawania,
mnoienia, dzielenia i potegowania. Oprécz
tego dozwolone jest sStOSOWanie nawiasséw,
funkc ji matematycznych dostepnych w jezyku
BASIC oraz operatordéw logicznych,

Przedstawiajac czytelnikom IKS-a
Jjeszcze jeden edytor tekstdw opracowany dla
mikrokomputerdw ATARI,nie chce stwierdzic¢, ie
jest to narzedzie lepsze od innych. Napewno
STAR TEXTER jest interesujacy dla polskiego
uiytkownika ze wzgledu na dostepnosd
wPO1SkiCh" Znakdw Zaréwno na ekranie jak i
drukarce. Prdbke mMoiliwosci STAR TEXTERA
obrazuj niniejszy artykutl, napisany,
Zredagowany i wydrukowany na drukarce ATARI
1029 przy Jego pPoOMOCY .

Redakcja dzigkuje Towarzysiwu Wynalaz-
cow Ratio za udostepnienie polskiej wersji
edytora Star-Texter, ktérego mozliwosci
zaprezentowalismy powyzej.



BASIC

Wtym..,““,‘ v 2ty ol
o tabli iennych i Y ( Yy
cznych) oraz o statych w programach zapisywanych w
instrukcji biernej DATA (wraz z instr. READ i RESTO-

RE).

Aok

Wyktad 6smy: tablice, zmienne indeksowane (numeryczne)
instrukcje: DIM, DATA, READ, RESTORE

W poprzednich wyktadach wszystkie programy napisane byty
przy zastosowaniu zmiennych prostych (numerycznych lub alfa-
numerycznych). Zmienne proste nie pozwalajq na zapamigtanie w
programie duzej liczby wartosci, a nastgpnie wykonanie tych sa-
mych sekwencji instrukcii dla réznych zmiennych. Wprowadza si¢
wigc grupowanie ciggu zmiennych w tablice, ktére s identyfiko-
walne przez swoje nazwy. Dostep do poszczegoinych elementéw
tablicy nastepuje przez podanie nazwy tablicy i indekséw okresla-
jacych zadany element

Tak wigc poindeksowany zbiér danych tego samego typu na-
2ywa si¢ tablicg. Wartoéciami indekséw moga by¢ pojedyncze
liczby catkowite (tablica nazywa si¢ wtedy jednowymiarowg), pary
liczb catkowitych (tablica dwuwymiarowa) itd. Tablica jako cato$¢
jest identyfikowana przez swa nazwe

Element tablicy, odpowiadajacy konkretnemu ukladowi war-
tosci identyfikujgcych go indekséw, nazywa si¢ zmienng inde-
ksowang. Zmienng taka oznacza si¢ symbolem ziozonym z napi-
sanych po sobie: nazwy tablicy i ujetych w nawiasy (badZ rozdzie-
lonych przecinkami) indeksami.

W jezyku BASIC nalezy okreslic nazwe i rozmiar tablic, jakie bgda
uzywane w danym programie. Do tego celu sluzy deklaracja tabli-
cy.

Deklaracijg tablicy w BASIC-u ZX Spectrum jest instrukcia bier-
na postaci

n DIM nazwa tablicy (rozmiar)
gdzie
n — numer wiersza
nazwa tablicy — skiada si¢ z:
- jednej litery dla tablic numerycznych
— jednej litery i znaku $ dia tablic aI(anumery-
cznych

rozmiar - zalezy od liczby wymiardw (i elementow) tablicy

Tablice moga by¢ jednowymiarowe (nazywane wektorami),

dwuwymiarowe (nazywane macierzami) lub trzywymiarowe itd
Instrukcja DIM moze wystgepowa¢ w dowolnym miejscu pro-

gramu (ale przed odwotaniem sig do tej tablicy). Jezeli w progra-

mie zadeklarowano kilka tablic o tej samej nazwie, to w chwili uru-

chomienia aktualna jest deklaracja w linii 0 najwyzszym numerze.

W tym samym programie moze wystapi¢ zmienna prosta numery
czna o tej samej nazwie co tablica. W trakcie rezerwowania mie)-
sca dla danej tablicy numerycznej nastgpuje nadawanie jej ele-
mentom wartosci poczgtkowych zero

W wykladzie tym omawia¢ bedziemy tylko tablice numeryczne,
a tym samym zmienne indeksowe numeryczne. A teraz zilustruje-

my przykiadami to, co zostalo juz powiedziane
Przyktad 7.1

Dany jest wektor x 0 10-elementach. Wyznaczy¢ sume elemen-

tow o warto$ciach wigkszych od zadanej stalej ¢

a) program
Przyklia
&a aEn ueﬂor 3¢?mi Jjemy Jjako
tablice nowymiarowa,
1@ ueun'.ouu
a0 DIM X (1@}
25 INPUT "stala c= ";cC
30 REM wczytanie Ulf!OSCi elen
en tow tablicy
: 4@ PRINT TRB (10);"TRBLICR X
45 PRINT
2 FOR i=1 TO 10 2
e?iiNPuT "podaj wartosc x(i)=
2N

PO PRINT wii) "0
80 NEXT i
85 LET s$=0
.8@ FSR i=l TO 10
100 IF x(i)>c THEN LET s=s+x (i)
110 NEXT i
11S PRINT
120 PRINT “"Suma elementow 0 wa
rtosciach wiekszuch od zadane-
AA:‘.L.J € = ";C;" wunosi, :
i3e sTop
b) wyniki did przyktadowych danych
TRBLICR X
1R 8T R B8N V8 -9 - 10
Suma elementow -0 Wartosciach
wiekkszuch od zadanej staled .
C =5 wynosi :40
Instrukcja
20 DIM %(10)

deklaruje tablicg jednowymiarowg 0 nazwie x i 0 10 — elementach
(liczba 10 deklaruje rozmiar, w tym wypadku liczba elernemow
tablicy).

Tablice jednowymiarowg (wektor) moznd przedstawic w postaci
wiersza (lub kolumny), tak wigc dla naszej tablicy x w postaci

7 T I S P YR e
1552 304 g 7 80 g

liczby 1 - 10 kolejne liczby naturaine bedgce indeksami elemen-
16w (i — indeks; i = 1,2,..10)
I X (i) — zmienna indeksowana numeryczna - i-ly element tab-
Icy
Instrukcja
60 INPUT ,podaj warto$¢ x (i) =-
i-temu elementowi tablicy

. (i) nadaje wartos¢

Przyktad 7.2

Napisac program znajdujacy warto$¢ maksymaing w wektorze
n-elementowym
a) schemal blokowy

Weczytanie n oraz
wartoéci
x i) li=1,...n)

Oznaczenia:

n - lie:be nmnnn!év

x{i)~ i !y ohmml

wektora

- element o wortodci
maksymalnej




»

Oznaczenia:
n — liczba elementdw wektora
X (i) = i-ty element wektora
max — element o wartoscl maksymalnej
b) proaram

12 REM Przyklad 7.8
15 REM n - Liczba elementow we
: Ktora
i - indeks
X(i) = i-ty elemant wektora
(zmienna indeksowana) -
max - wybrany element o war
f tosci maksumalneJ
20 INPUT."UPfQUIdz Nt n
25 REM Liczba 'elementow teJ ta
; blLicy Z0ostaje ustalona
o PO wizytaniu wartosci n
3@ DIM x(n)
35 REM wczutanie wartosci ete~
mnentow tablict X
43 FOR i=1 TO n :
45 INPUT “wprowadz x(i):";x (i)
5@ NEXT i-
6@ LET max=x (1)
7@ FOR i=2 TO n
1380 IF max<x (i) THEN LET maxsx(
90 NEXT i :
190 PRINT TRB (85);"wektor dany
195 PRINT
119 FOR i=1 TO
120 PRINT x¢(i);" “;
13@ NEXT:-i
1385 PRINT
140 PRINT ‘""wartosc maksumalna
' max Y
15@ STOP

12ykiadowych danych

wek‘or dany :
8 & 4 6 9 11 0 a8
wartost maksymatina : 22

d) uwaga

Jezeli cheieliby$my znalez¢ warto$¢ minimaing w wektorze n-
elementowym, wystarczy instrukcje o numerze 80 zapisa¢ w po-
staci $
80 IF max > x (i) THEN LET max, = x (i)
oraz zamiast stowa maksymalnej (wartosci) wpisac¢ slowa
minimalnej wartosci

Instrukcja
30 DIM x (n)

deklaruje tablice jednowymiarowa 0 nazwie X0 n-ele-
mentach. Zarezerwowanie odpowiedniego miejsca dla tej tablicy
w pamigci komputera nastgpuje po nadaniu warto$ci zmiennej n
Nadawanie tej wartodci moze nastapic za pomocg insttukcji
INPUT lub LET i musi nastgpi¢ przed deklaracja tablicy

Tablice jedno-, dwu- lub wigcej wymiarowe zadeklarowane w
powyzszy spos6b nazywa si¢ czesto tablicami dynamicznymi
Odpowiednie instrukcje

INPUT ,wprowadz x (i): ", x (i)

powoduja nadanie aktualnej wartosci elementom tych tablic. War
tosci te ,pozostajg” tak dlugo az.
a) nie nadamy im nowych wartosci instrukcjg INPUT lub LET
b)-nie usuniemy programu z pamigci komputera, wykonujge ko-

mende NEW lub LOAD, lub wylgczymy komputer

Korzystajgc z ,pozostawania” tych wartosci w tablicy, mozemy
odwolywac sie do nich w réznych miejscach programu i-tak np
odwotujemy si¢ dodatkowo

W instrukcji o nr. 100 w przykiadzie 7.1 oraz w instrukcjach o nr

80 i 120 w przyktadzie 7.2
Przyktad 7.3

W ciagu pewnego czasu dla grupy 15 uczniow przeprowadzono
5 sprawdziandw z wybranego przedmiotu. Obliczy¢ $rednig ocene
otrzymang przez kazdego ucznia
a) analiza zadania

Oceny kazdego ucznia mozemy zapisa¢ w sektorze jednowy-
miarowym pigcioelementowym, ale tych wektorow mielibysmy 15
Zapiszemy oceny w postaci tablicy.

22

1@ REM Przyklad 7.3
20 DIM 0(15.%5)
25 REM wartosci elementow ta-
o blicy wprowadzamy wier-
szami
3@ FOR i=1 TO 1S
3% FOR j=1 TO § g
'40]INPUT "wprowadz ofi,J): ";0
(i,
45 NEXT J
S@ MEXT 1
6@ FOR i=1 TO 15
65 REM dlLa kazdego i oOoblicamy
nowa sume - 37=@
7@ LET sr=0@
75 PRINT “"ugzen ";i°"oceny :@:"
8@ FUR j=1 TO S
9@ LET sr=sr+40ii,J)
9S.PRINT o(i,Jd);" . “i
19@ NEXT J
105 LET sr/=8r/8
rll PRINT ‘"ocena srednia : ";3
118 PRINT b
12@ NEXT i
130 STOP
guziv. I-ly wiersz — i-ty uczen
j-ta kolumna — |-ta ocena
oy — 0znacza j-tg oceng i-tegoucznia (i = 12,.,15,
j=12345)
Jest to tablica dwuwymiarowa (macierz), ktérg deklarujemy w
nastepujacy sposob:
20DiIM 0 (15,5)
Kazdy element tej tablicy jest opisany dwdjkg liczb naturalnych

bedacych jego indeksami i tak
0(1,2) — jest to element pierwszego wiersza i drugiej kolumny
0(53) — .jest to element pigtego wiersza i trzeciej kolumny

ofi.j)
Tak wi

— jest o element i-tego wiersza-i-j-tej kolumny
eC pierwszy indeks oznacza numer wiersza, a indeks drugi

— numer kolumny.
Oceny $rednie obliczamy wg wzoru

sr

0y
= "‘5 dla kazdego i (dla kazdego ucznia)i = 1.2,..,15

b) schemat blokowy

Wezytanie ocen -
wartoici elementow,

Oznaczenia

o (ijl- elementy i-tego wiersza
i j-tej kolumny

sr - zmienna robocza

a nastgpnie érednia

i-tego ucznia

Wypisz dredniq
ocel ucznia




QOznaczenia:

indeks wiersza
| indeks kolumny
o(i}) lement i-lego wiersza i j-tej kolumny
sr enna robocza, a nastepnie $rednia ocena i-tego ucznia

program

Przyk!ad 7.4
lez¢ sume oraz liczbe elementéw dodatnich lezgcych po

wyze| atbwne) przekatne macierzy Z (z41) = 1.2..n)
1? REM przuktad 7ed
15 REM LicZba uatr;zu(ho-
puin macierzy z
i -~ indeks wiersza
. .9 = indeks kolumnw
Z(i,Jj) =~ elewent macierzy z
5 - suma &lementow do-
qignxch dla ktorych
124
L - Liczba 2lementow
dodatnich,dla Kto-
rYCh i>4
20 INPUT “wprowadz n : “;n
25 REM Liczba ‘elementow tej
i tg?;xcg zost?Je usta-~
1@ PO WCZytaniu n
30 DIM zin,n) A
35 REM wartosci elementow ta=-
bLiCy wprowadzany wier~
Szami
IN%Q PRINT "macierz dana W PR
4% FOR i=1 TO n
S@ FOR =1 TO n
(lss)INPUT "wprowadz zii,d) "z
. B y
66 &
65
0
75 £=0:

g0 i=s1 T

85 i=i+l TO_n
. 90 IF z (i, )@ THEN LET s=s+z(
Fidl LET twiel

98 MEXT J

10@ NEXT i -

105 PRINT “"LicCZba elementow do
datnich POWYZEJ JlOwWnNes Prz
gkatney MY e TR LT EChl SUR
a = ";s

110 STOP

Zapiszemy macierz Z w postaci

prostokgtng
> w nastepu-

element z (1)) (ij =1, 2. .n)dla

| znajduje sie powyzej gibwnej przekgine|
i 2 przekatnej
1 <7 | znajduje sig ponizej giowne) przekglnej

Badanie znaku i polozenia elementow z(1.j) bedziemy przepro-
wadzac¢ w kolejnych wierszach macierzy. Macierz Z gostanie za-
deklarowana  jako  dynamiczna  tablica | dwuwymiarowa
{nxn)-elementowa

Narysowanie schematu blokowego pozostawiamy czytelnikow

b) program
Instrukcja

20 DIM 0(15.5)
deklaruje tablice dwuwymiarowa 0 nazwie- i liczbie ele
rownej 75 (16x5),

entow

olum -]

wiers\Y 1 2 3 l' 5
| sze

e e o0 00
s e s 0 s

w
o
o

015,2 01!,! OIS,L 015,5

natomiast instrukcja
30 DIM z(n.n)
deklaruje dynamiczng tablicg dwuwymiarowa 0 nazwie z i lic zm*
elementéw rownej nxn, liczba tych elementéw jest znana w mo-
mencie nadania warlo$ci zmiennej n.

Kazda tablica jest przedstawiona w pamigci komputera jako
wektor. Tak w

na jako Cig
ment ownej liczbie elementow danej tablic =]
wektora musi sie odbywac zawsze tak jak do tablicy r*
rowej

Tablicg dwuwymiarowg jest rowniez tablica zlozona z jednego
wiersza (x) 0 15 elementach lub kolumny (z) 0 12 elementach, za-
deklarowana w nastepujacy sposob

10 DIM x(1.15)

kalejnych kolumn tworzgcy

lub
20 DIM 2(12,1)
BASIC na ZX Spectrum nie dopuszcza napisania deklarac)i tablic
w nastepujacy sposob
10 DIM x(1,15), 2(12.1)
Przed kazdg nazwa tablicy nalezy napisac slowo DIM. Tak wigc
deklaracje powyzszych tablic mozemy napisac tez w postaci
10 DIM x(1.15) : DIM 2(12,1)

Przyktad 7.5.
Dany jest n-elementowy wektor w (w,, i=1, 2. . .n)
Odwrdci¢ kolejnosé elementow weklora wg wzoru

Wi = Wa-isy }

Wooier = W 12..12)

([X] — czes¢ catkowita x)
a) program

1@ REM Pf!uklld

18 REM n Liczh
wekto

i = indek
wii) = i~ty @
29 INPUT "wprowa
25 REM wektor d
KO tabli
fowa, n-
30 DIM wn)
o 95 PRINT “wektor dany
4@ FOR i=1 TO
‘)¢s INPUT “wprowadz wli) : “;wi

S@ PRINT wii);" *;

88 NEXT i: PRINT

60 LET k=INT (n/R2)

66 REM ( -~ ZMi&nNNa robocza,uwu-
KOrzustywana do
"przechowywania"
wartosci w(i) przy
przestawianiv .

7@ FOR i=l TO &k

78 LET r=w(i)



A

80 LET wi(i)=w(n=-i+l)

85 LET win-i+l)=r

9@ NEXT i S
IN%S PRINT ‘"nowy wektor : ": PR
122 FOR i=1 TO n

108 PRINT wiid ;" *;

110 NEXT i

118 STOP

b) wyniki dla przykladowych danych

wektor dany

R . 4 8 8 10 128 ‘A4 16 10
nowy wektor
8 18 14 1R 10 85 & 4 2
Przyktad 7.6.
Zaprogramowac w BASICU
1) wypdmrnm lablicy A (a, i = 1.2..n) hczbam» naturalnymi tzn

aa=1a=2._.a=n
2) obliczenie sumy

s=3e-a
A
.leb(‘ € = — 1dla a; podzielnych przez 3

&€ = + 1 dla pozostatych

3) wpisanie liczb a, podzielnych przez 3 do tablicy o nazwie B
a) analiza zadania

Elementom tablicy A bedziemy nadawac warto$ci w trakcie ob
liczer za pomoca instrukcji podstawienia. Do sprawdzenia czy
dana wartos¢ dzieli si¢ przez 3, uzywamy funkciji standardowe) INT
(czesc catkowita liczby, moze by¢ ujemna; podaje najblizszg licz
be calkowitg mniejszg od argumentu). Jezeli liczba dzieli sig przez
3, 1o sumujemy ze znakiem — oraz wpisujemy te warlosc¢ do tabli-
cy B, jezeli nie, to sumujemy ze znakiem +

Narysowanie schemalu blokowego pozostawiamy czytelnikowi
b) proaram

ig gEH Przuklad 7.6
}aczba naturalna
LiCZba elementow
; tablicy M)
i - koleJina LicZba na-
turalnalindeks ta-
: blicu A)
A(i) - element tablicy A
Bij) - element tablicu B
J = indeks tablicy B
(Liczba slementow
W tablicy B)
$§ -~ SUma elementow ta-
&Y R(Z odpowiednim
Znakiem) :

e INPUT “wprowadz n : ';n

3@ DIM R(n): DIM B(n)

38 REM nie znamy Liczby elemen
tow tablicy wunikowe,,
wiec deklarujemy Jja ja=-
ko tablice o liczbie
elementow = Liczbie ele
ntgtou tablicy weiscio-
we

4@ LET s=0: LET =0

5@ FOR i=1 TO n

6@ LET A(i) =i

65 LET E=1

7@ LET resi/3

75 IF_r<>INT (f) THEN GO TO 90

80 LET J=j+l: LET E=

85 LET B(J)z 3

99 LET s=s+E¥R(i)

10@ NEXT i i

105 PRINT "tablica Liczb natura

Lnych od 1 do "iln

110 NT

115 FOR i=1 TO n

12@ PRINT " " RAi);

125 'NEXT i: PRINT

13@ PRINT “"tablica Liczb natur

at h podzielnych prze

135 PRINT

142 FOR k=1 TO J
148 PRINT ;D( Vs
is@ NT

NEXT _k:
155 PRINT 'TRB (8);"Suma = “;s
STOP

W programach z przykladow 7.5 1 7.6 zastosowano instrukcje
INPUT i LET do nadawania warto$ci elementom tablic (zmiennym
indeksowanym)

Ponadto w programach tych pokazano, iz na zmiennych indek
sowanych numerycznych mozemy wykonywac te same dzialania
jakie wykonujemy na zmiennych prostych numerycznych

Z dotychczasowych wyktadow wiemy, ze aby wpisaé w formie
konwersacyjnej pewng liczbe wartosci zmiennych AZyv\/dHly ins
trukcji INPUT. Czasami zdarza sig, ze znamy te \
konaniem -programu, wiedy mozemy je umiescic v
dzieki instrukcji READ (czytaj) i DATA (dane). Wykonujgc pmgram
komputer sam je umiesci w odpowiednim momencie w pamigci
Instrukcje te mozna tez zastosowac do nadawania warlosci ele
mentom tablic (zmiennych indeksowanych)

Przyktad 7.7
Dany jest program

&g RE“ zukk,d 7.7 {
wypelnianie tablic x
z,glﬁuui samymi wartos~
1 1
20 DIM xi(3,5): DIM wi3,s)
25 REM nadawanie wartosci ele-
Wentom tablicy X - wier
S$Zami
30 FOR i=1 TO 3
49 FOR =1 TO &
5@ READ X (i,J4)
B0 MEXT J
] ¢ S |
BY RESTORE
9@ REM nadawanie wartosci ele-
mentom tablicy W -~ ko-
Lumnami
19@ FOR J=1 TD §
11@ FOR i=1 TO 3
12@ REFAD 4 (i, J)
13@ NEXT i
14Q NEXT J
%s PRI:T THE (S tabtics x7 -
17 EOR - itl TO 3 ool
% FOR =1 .
199 P % i S S
200 NE ¥
205 PRINT
210 NEXT
215 PRINT
2¢ PRINT TRAB (8);"tablica y"
28 PRINT
230 FOR i=1 TD 3 ¢
240 FOR j=1 TO &
26@ PRINT " ";yii,i);
260 NEX 5 /
265 PRINT
278 NEXT i
280 STO
29@ DATR 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
3@ DRTA 11,12,13,14,

rograini 1 no mstrukeje READ, DATA i
RESTORE W trakcie wprowadzama linii programu jest mozliwe
tworzenie zestawu danych, ktérymi bedzie operowal program. Do
tego celu stuzy instrukcja bierna DATA postaci

n DATA lista
gadzie

n — numer wiersza

lista — dowolna liczba stalych numerycznych lub alfanu

merycznych oddzielonych od siebie przecinkami
Wystepujace w programie instrukcje DATA tworza wedlug ros-
nacych numerOw wierszy, jeden zestaw danych. | tak w naszym
programie instrukcje DATA o numerach wierszy 230 | 240 tworzg
jeden zestaw danych postaci

123456,78910,11,12,1314,15

Instrukcje DATA mozna napisa¢ w dowolnym miejscu progra-
mu. Zaleca sig, aby instrukcje te pisa¢ na koncu programu. grupui-
jac wszystkie z danego programu obok siebie.




Do przenoszenia wartosci z zestawu DATA pod zmienne pro-
gramu shuzy instrukcja czynna READ postaci
n READ lista
gdzie: n — numer wiersza
lista — nazwy zmiennych prostych numerycznych lub
alfanumerycznych, zmiennych indeksowanych
numerycznych lub alfanumerycznych oddzielone
od siebie przecinkami
Wykonanie instrukcji READ powoduje pobieranie kolejnych war-
tosci stalych z zestawu danych (poczynajac od najnizszego nume-
ru wiersza instrukeji DATA) | podstawianie ich pod kolejne nazwy
zmiennych wystepujace na liscie READ. Jezeli zestaw danych z
pierwszej instrukcji DATA zostanie wyczerpany, to pobieranie na-
stgpuje z zestawu danych nastgpnej instrukcji DATA o wyzszym
numerze wiersza (pierwszym wyzszym)
W tym programie wykonanie instrukcji READ w ciggu instrukcji

postac
FOR i=1 TD 3
28 F8R J=1 TS S
$@ READ x (i, J)
B89 -NEXT J
7@ NEXT i
spowoduje wyczerpanie wszystkich danych z zestawu danych ins-

trukcji DATA, zabrakio” wigc danych do wykonania ciagu ins-
trukcji 0 numerach 100--140 (brak DATA o wyzszych numerach
wierszy). Wykonanie instrukcji RESTORE powoduje przydzielenie
do aktualnego czytania zestawu danych numerycznych w instruk-
cji DATA (230 i 240) poczynajgc od najnizszego numeru wiersza
instrukcji DATA (tego samego zestawu danych).
Instrukcja RESTORE ma postac
n RESTORE
gdzie:
n — numer wiersza
Instrukcji RESTORE uzywa sig wiedy. gdy trzeba wykonaé
obliczenia na tym samym zestawie danych (umieszczonych w
DATA) lub przyporzgdkowania tych samych wartosci kilku zmien-
nym w kilku miejscach tego samego programu. Wykonanie tej ins-
trukeji powoduje potraktowanie kolejnej instrukcji READ tak, jakby
byla pierwszg instrukcia READ w programie, tzn. bedzie ona
pobierac warto$ci z pierwszej instrukcji DATA w danym programie
(instrukcja o najnizszym numerze wiersza)

Przyktad 7.8.

Dane jest 8 wektoréw 5-elementowych o znanych warto$ciach
elementow. Znalez¢ liczbg wektorow, ktdrych diugos¢ nie prze-
kracza zadnej wielkosci d
a) analiza zadania

Diugos¢ wektora x obliczamy wedtug wzoru

z 2 2 2

1 QEH ffi“lﬁli faBaratov x i)
L - dlugosc wektora
d - zadana wialKosc
@ - liczba wektorow
0 dlugosci <=d

22 INPUT “wprowadz d :“;d
32 DIM x (8)

FOR 1708
PgIN% ‘"wektor dany "

892 RERD x (J)

&% (BT 3 0

78 LET swms+x (1) #X(J)

75 NEXT J

80 LET L=S0R (8)

gg L<md THEN LET m=m+l
Lme "dlugosc wektora : "
108 i

110 ““Liczba wektorouw,kto
rYch $C Nie przekracza zada
nej $-¢ci d = ";d;" wun
0s8i

118

188 %'3'8‘3‘2‘3';‘%'3'13
150 1,2:3,4,5,6,7.8.9,10
135 DATA 10,1,9.2.8.3.7.4.6.5

Warlosc i W WERIOTOW Znallily przed wykonanien pro-

gramu, wiec mozemy je umiescic¢ w programie stosujac instrukcje
DATA. Nadawac bedziemy warto$ci elementow pierwszego wekto-
ra, oblicza¢ jego diugosé i porownywac z wielkoscig d, potem dru-
giemu, trzeciemu wektorowi itd

Narysowanie schematu blokowego pozostawiamy czytelnikowi.
b) program

Jezeli chcieliby$my programy z przykladéw 7.7. i 7.8 wykonac
dla innego zestawu danych, nalezaloby zmienic liste statych (nu-
merycznych) w instrukcji DATA. Zmiany tej dokonujemy przed
wykonaniem programu.

Tak wigc, jezeli program ma wykonywac obliczenia dla réznych
partii danych, nalezy zastosowac instrukcje INPUT.

W instrukcji DATA umieszcza si¢ wystepujace zazwyczaj w
programie stale, z ktorych korzystamy kilka razy w danym progra-
mie

Zadania:
Napisac programy w BASIC-u realizujgce nastgpujace zadanie:
1. Dane sg macierze prostokatne AB.C (i = 1,2,..m,| = 12,.n)

Oblicz macierz D wediug wzoru:
D=p-(A+B)+C
gdzie: p jest zadang liczbg (skalarem)
2. Dana jest macierz kwadratowa A(ay, ij = 1.2...n)
Obliczy¢ sumg tych elementéw, ktére nalezg do zadanego
przedziaiu [c.d]

3. Dane jest n-wektoréw k-elementowych. Znalez¢ liczbe wekta=__

réw, ktérych diugos¢ nie przekracza zadnej wielkosci d
Uwaga: jest to uogbinione zadanie z przykiadu 7.8. Wektory na-
lezy umiesci¢ w tablicy dwuwymiarowej, w ktorej
wiersz reprezentuje wektor k-elementowy (poréwnaj
przykiad 7.3.). S
zw

BADANIE
KIEROWCOW

Mieczystaw SKONIECZNY

Ten program siuzy do badania jorientaciji przestrzennej i szyb-
kosci podejmowania decyzji przez kierowce. Pierwowzorem pre-
zentowanego symulatora mikrokomputerowego jest aparat krzy-
zowy DUFOUR.

Prezentowany program mikrokomputerowy, eksploatowany na
mikrokomputerze typu AMSTRAD CPC 6128, skiada sig z dwdch
etapow.

— probnego — ztozonego z 4 impulséw. Jego celem jest przygo-
towanie kierowcy do badania wiasciwego oraz oswojenie go ze
sprzetem mikrokomputerowym;

— wiasciwego — zlozonego z 10 impulséw, gdzie przy kazdej
emisji liczony jest przez komputer czas wykonania zadania

Jeden impuls polega na wyS$wietleniu na ekranie monitora

dwoch obiektow.

— statycznego (kwadratowa ramka)

— dynamicznego (sterowanego przez badanego) — wypetniony
kwadrat.

Zadaniem badanego jest umieszczenie obiektu dynamicznego
(kwadratu) w obiekcie statycznym (ramce). Sterowanie kwadra-
tem odbywa si¢ za pomocg czterech klawiszy funkcyjnych, roz-
mieszczonych z prawej strony klawiatury:

t — ruch do géry.

| — ruch w dot

— — ruch w prawo

— —ruchwlewo -

Rozmieszczenie obiektéw na ekranie jest generowane losowo
przez mikrokomputer.

Aby zapewni¢ poréwnywalno$¢ impulséw, odlegto$¢ obu obiek-
tow w momencie startowym jest stala. Po pomysinym zareagowa-
niu na impuls badany kierowca slyszy efekt dzwigkowy i na dole
ekranu wySwietlany jest czas jego reakciji. Na zakoriczenie pro-
gramu podawany jest $redni czas reakciji i ocena koficowa w skali
czterostopniowej. Dodatkowo pojawia si¢ ocena siowna, okresla-
jaca stopien przydatnosci do wykonywania zawodu kierowcy

25



Kryteria graniczne poszczegdinych ocen w skali czterostopnio-
we| wyznaczono metodami statystycznymi. Zbadano prébg loso-
wa 150 kierowcow wojskowych | uzyskane przez nich wyniki pod-
dano analizie statystycznej, uwzgledniajgce) charakterystyki roz-
kiadu normalnego
UWAG! PROGRAMOWE

1. Jezeli uzytkownik chcialby zmieni€ graficzng reprezentacie
obieklu dynamicznego i statycznego. moze uczynic to w prosty
sposob. W tym celu wystarczy usungé podprogram 2 linii 640.
ktory rysuje na ekranie kwadrat | ramkf,- Zamiast niego
uopom.]cvmy Nprowadnr cigg instrukoj
640 LOCA 1, x — 1: PRINT CHRS (144). CHRS (145);
CHRS (146)

642 LOCATE v — 1, x : PRINT CHRS (147) . CHRS (148)
644 LOCATE v — 1, x + 1: PRINT CHRS (149); CHRS (150);
CHRS (151)

646 RETURN

Efektem dziatania tego podprogramu jest wrysowanie w okres-
lone (wspolrzednymi x.y) mi¢jsce ekranu obiektu statycznego
Dodatkowo nalezy zwigkszy¢ zestaw symboli graficznych, de-
finiowanych przez uzytkownika, zastepujac instrukcje 700 cig-
giem instrukcji

/00 SYMBOL AFTER 143

701 SYMBOL 14'& 60, 126, 255, 255, 255, 255, 126, 60

702 SYMBOL ,0,0,1.7,15,30

703 SYMBOL 145 0.0, 255, 255,256, 129

704 SYMBOL 146, 0,0, 0,128, 224, 240, 240, 120

705 SYMBOL 147, 30, 28, 28, 28, 28, 28, 28, 30

706 SYMBOL 148, 120, 56, 56 .76 56, 56, 56, 120

707 SYMBOL 149, 30, 15, 15, 7,

708 SYMBOL 150, 0, 129, 255, 233 255

709 SYMBOL 151120, 240, 240. 224, 128

Aby wprowadzone zmiany nie kolidowaty z dotychczasowa
konstrukcjg programu, nalezy usungé inStrukcje 620. Gdyby
uzytkownik chciat stosowac inne obiekty dynamiczrie, musi do-
konac.analogicznych modyfikacji programu

I
Soo:

2. W etapie wlasciwym po kazdej poprawnej reakcii na impuls
w dowolnej czeéci ekranu wyswietiana jest informacja o czasie
reakcji baltanego kierowcy. Informacje 1g mozna uzupeinic po-
dajgc dodatkowo dotychczasowy éredni czas reakcji oraz ko-
mentarz oceniajgcy dotychczasowg dzialalno$¢ badanego. W
tym celu nalezy instrukcjg 660 zastgpi¢ nastepujgcymiinstruk

656 NODE 1:REN 22G1 = TIME.CZ = CZ + (G1 G) /300
LOCATE 8.1

657 F’RiNT CZAS REAKCY! NA IMPULS NR:"R:

658 PEN 3.LOCATE!18.2.PRINT (G1 — G) /300" GEK

659 PEN 2.LOCATE 54:PRINT DOTYCHCZASO‘.’.’Y SREDNI
CZAS REAKCJI:

660 PEN 3:LOCATE 18,5 PRINT CZ/R." SEK

661 IF R = 1 THEN GOTO 670

662 IF (G1 — G) /300<CZ/R THEN GOTO 665

663 LOCATE 17:PRINT'TEMPO SLABNIE. POPRAW
SZYBKOSC REAKCUI
664 GOTO 67

0
665 LgCATE 4 7PRINT"JESTES DOBRY. UTRZYMAJ TQ
TEM
670 a$ = INKEYS
680 IF INKEYS =" THEN 680
Dodatkowo nalezy usung¢ instrukcje o etykiecie 220
3. Stosunkowo prostymi modyfikacjami programowymi mozna
uzyskac sterowanie obiektem dynamicznym za pomocg innych
klawiszy. W tym celu nalezy dofgczy¢ do programu zrodiowego
nas(s;pu;ar:y podprogram

1002 MODE iLOCATE 1,244NPUT ,CZY CHCESZ ZDEFI-
NIOWAC WLASNE KLAWISZE STERUJACE (T/N) "K$

1005 IF K$ = "T7OR K$ = "t" THEN GOTO 1020

1010 IF K$ = 'n‘ ORKS$ = "N" THEN GOTO

1015 LOCATE 17 25PRINT"  “:GOTO 1000

1020 LOCATE 1,1:INPUT "RUCH DO G6RY — “. BS (1)

1025 LOCATE 1.3INPUT "RUCH NA D62 — ", BS (2)

1030 LOCATE 1.5INPUT "RUCH W PRAWO — ". BS(3)
1035 LOCATE 1.7:INPUT "RUCH W LEWO — “, BS (4)

1040 RETURN
1050 BS (1) = CHRS (240)
1052 BS (2) = CHRS (241)

1054 BS (3) = CHRS (242)

1056 BS (4) = CHRS (243)

1058 GOTO 1040

Dodatkowo nalezy wprowadzi¢ instrukcje: 39 GOSUB 1002 oraz
zmodyfikowac instrukcje 410—440 w nastepujgcy sposob
410 IF a8 =BS (1) GOTO 450

420 IF a$ =BS (2) GOTO 490

430 IF a$ =BS (3) GOTO 530

440 IF a8 =BS (4) GOTO 570

cjami

10 CLEAR INPUT:BORDER 0:PAPER 0:CLSINODE 13INK 0,0

+INK 2,241608U8 960

20 WINDOW #1,6,32, 5, 12:PAPER #1,2:CLS $1:PEN #1,0:

LOCATE #1,11, 21 PRINTH1,, "BADANIE*LOCATE #1,2, 4:PRI

NTHL, *ORGANIZACI] PRIESTRIENNEJ":LOCATE #1,2,5tPRI

NTHL, "1 SZYBKOSCI PODEJNOMANIA®sLOCATE #1,2,6:PRIN
_ TH1,*DECYZII PRIEZ KIERONCO®:INK 2,24,26

30 IF ums-" THEN 60TO 30

40 WODE 1:INK 1,14:INK 2,241 INK 3,5:WINDOW #1,1,40
o1, T1PAPER 1,2:CL8 #1:PEN #1,0:LOCATE #1,2,2:PRIN

T41,"Progras sa za zadanie zbada® organiza-":LOCAT

E #1,2,3:PRINT#I, “cj{ przestrzenn! i szybko?* pode
jnow-*

50 LOCATE #1,2,4sPRINTH1, *nia decyzji u badanego u

Qytkownika-kie-"1LOCATE #1,2,5:PRINTH1, *rowcy wois
kowego. Skiada on sil z eta-":LOCATE #1,2,6:PRINTH
1,"pu prSbnego i wia7ciwego.”

b0 WINDOW #2,2,39,9, 15:PAPER #2,1:CLS #2:PEN 42,01
LOCATE 42,2, 2:PRINTH2, *Etap prSbny jest z1oony z
4 prSb sa-*:LOCATE 42,2, 3:PRINT#2," jicych na celu
przygotowanie badanego*sLOCATE #2,2,4:PRINTH2, *do
etapu wiaZciweqo | oswojenie ze®

70 LOCATE #2,2,5:PRINT#2, "sprz[ten mikrokosputerow
yo. Nie jest:LOCATE #2,2,6:PRINTH2, "badany czas r
eakeji."

80 WINDOW #3,2,39,17,22:PAPER #3, 3:PEN #3,0:CLS. #3
$LOCATE #3,2,2:PRINTAZ, “Etap wiaTciwy sklada sil 2
10 prSb, *sLOCATE #3,2,3:1PRINTS, "gdzie w ka%dej z
nich jest naliczany®:LOCATE #3,2,4:PRINTHS, “przez
sikrokosputer czas reakcji ba-*

90 LOCATE 3,2, 5:PRINTA3, “daneqo. *:PEN 2:LOCATE 1,
25:PRINT*NACIBNIJ "SPACIO’*

100 IF INKEYS$="" THEN 100

110 WODE 1:WINDOW #1,1,40,1,7:PAPER #1,2:CLS #1:PE
N #1,0:LOCATE #1,2,2:PRINTH1, "Jedna prSba polega n
@ wyTwietleniv na®":LOCATE #1,2,3:PRINTHL, "ekranie
wonitora 2 obiektSw: *:LOCATE #1,3,4:PRINT#L, "~ sta
tycznego (kwadratowa raska)*

26

nego przez ba-":LOCATE #1,5,6:PRINTH, "daneqo) ~ w
ypelniony kwadrat.*

130 WINDOW #2,1,40,9, 16:PAPER #2,1:PEN #2,0:CLS 42
SLOCATE #2,2,2:PRINT#2, "Zadanien kierowcy jest umi
eszczanie®:LOCATE #2,2,3:PRINT#2, "obiektu dynamicz
nego (kwadratu) w obie-*:LOCATE #2,2,4:PRINTH2, "k
ie statycanys (rasce).*

140 LOCATE #2,2,5:PRINT#2, "Sterowanie kwadrates od
bywa sil za po-*:LOCATE #2,2,6:PRINT#2,"soci 4 kla
wiszy funkcyjnych rozeie-*:LOCATE #2,2,7:PRINTH2,"
szczonych 2z prawej strony klawiatury:*

150 PEN 3:LOCATE 4,18:PRINT CHR$(240)3* ~ ruch do
gSry*sLOCATE 4,20:PRINT CHR$(241);" - ruch na dS1*
sLOCATE 4,22:PRINT CHR$(243);" - ruch w prawo*:LOC
ATE 4, 24:PRINT CHRS(242);* - ruch w lewo":PEN 1:PR
INT * ":PRINT "NACIBNIJ "SPACJO’*

160 IF INKEYS$="" THEN 160

170 MODE 1:WINDOW#1,1,40,2, 12:PAPERML, 1:CLSH1: PENE
1,0:LOCATES1, 1, 2:PRINT#1, "Rozmieszczanie obiektSw
na ekranie jest generowane losowo przez mikrokompu
ter, Jednak,%eby zapewni® porSwnywalno?* pribodle
Qlo7* obu obiektSw w mosencie star-*

180 LOCATE #1,1,6¢PRINTH1, "tawyn jest stala.*sLOCA

badany  slyszy efekt djwilkowy i u dolu ekranu j
est wylwietlany czas reakcji.*

190 WINDOW2,2, 40, 15,20: PAPERS2, 2: CLE#2: PENE2, 01 L0
-CATE 2,2, 2:PRINTZ, "Na 2ako3czenie prograsy jest
podawany*1LOCATE #2,2,3:PRINTH2, "czas reakcji i oc
ena badanego w skali®:LOCATE #2,2,4:PRINTH2, "czter
ostopniowej. “:PEN 2:LOCATE 1,24:PRINT*NACIBNIJ 'SP
ACJ0"

200 IF INKEY$="" THEN 200

210 MODE 0:BORDER [4:PAPER 1:CLS:WINDOW #1,3,18,12
+16:PAPER #1,3:CLS#I:PEN #1,0:LOCATE #1,3,J:PRINTE
1,"ETAP PREBNY*:INK 0,0,24

220 IF. INKEYS="" THEN 220

230 MODE 1:INK O, 14:INK 1,0:INK 2,1:INK 3,261 BORDE

120 LOCATE #1,3,5:PRINT#1, "~ dynamiczneqo (sterowa

TE #1,1,8:PRINTH1, *Po pomy7lnys zakoSczeniu prSby -

Mieczystaw SKONIECZNY,
el

R 14tPAPER 0:P1=0:CLS

240 FOR r=1 TO S

250 60SUB 520

260 FOR 2=1 TO 1000: NEXT
270 NeXT

280 PI=1:INK 1,6 E
290 MODE O:INK 1,14iINK 2,24:INK 3,62 INK 0,0:BORDE
R 14:PAPER 1:CLS:WINDOW #1,3,18,12,16:PAPER 31,3:C
L5#1:PEN #1,0:LOCATE #1,2, 3:PRINT#1, "ETAP- W2ABCINY
*1INK 0,0,24
300 IF NOT(INKEYS=" *) THEN 300
310 FOR H=1 TO S00:NEXT
320 cz=0
330 FOR R=1 TO 10

605UB 520

350 CI=C2+((61-6)/300)

360 NEXT

370 FOR H=1 TO 2000:NEXT

380 GOSUB 960:MODE 1:INK 0,01 INK 1,01 INK 2,24: INK

-3,6:BORDER 24:PAPER 2:CLS:WINDON #1,3,17,2,4:PAPER

#1,01CLS #13PEN #1,2:L0CATE #1,2,2:PRINTHS, "NYNIK *
1 TESTU"

390 PEN 1:LOCATE 1,7:PRINT*BREDNI CIAS REAKCJT - *
iPRINT USING "W, #4*;C2/10;:PRINT® SEK*

400 PEN 3:LOCATE 9,12:PRINT* 83483 OCENA $3338°:PEN
1

410 c2=c2/10

420 IF c2¢4.74 6OTO 490

430 IF c2¢5.57 6070 480

440 IF c2(¢8 6OTO 470

450 6OTO 480

450 LOCATE 1, 14:PRINT*THOJE WYNIKI S} BARDIO S2ABE

« BADANIE ORGANIZACJI PRIESTRIENNEJ 1 SIYBKOBCI
PODEJNONANIA DECYZJT DYSKMALIFIKUJE CI0 JAKO KIE

RONCO WOJSKOWEGO,NUSISZ ZDECYDO-WANIE IMICIYL.*:PR

INT:PEN 3:PRINT*UZYSKA2EB OCENO 2°:60T0 500

470 LOCATE 1, 14:PRINT*THOJE WYNIKI S} S2ABE. BADAN

1E ORGANIZA-CJ1 PRZESTRIENNEJ I SIYBKOBCI PODEJNON




A-NIA DECYZJT KWALIFIKUJE CI0 JAKO KIE-  RONCO WO
JSKONESO, ALE NUSIS? 2DECYDOWANIEIWICZY), *:PRINT:PE
N 3:PRINT*UIYSKA2EG OCENO 3*:60TD 500

480 LOCATE 1, 14:PRINT*THOJE WYNIKI S) DOBRE. BADAN
1E ORGANIZA-CJ1 PRIESTRZENNEJ I SIYBKOGCI PODEJHON
A-NIA DECYZJT KNALIFIKUJE CI0 JAKO KIE-  RONCO WO
JSKOWEGO. NIE ZASIKODZI JEDNAK  JAK BODZIESI IWICZ
¥2.*:PRINTsPEN 3:PRINTUZYSKA2EB OCENO 4°:60T0 50

0

490 LOCATE 1, 14:PRINT*TNOJE WYNIKI §} BARDZO DOBRE

. BADANIE  ORGANIZACJI PRIESTRZENNEJ I S2YBKOBCI
PODEJHONANIA DECYZJT KWALIFIKUJE CI0  JAKD KIE

RONCO WOJSKOWEGO,NIE WUSISZ INICZY), *tPRINT:PE

N 3tPRINT*UZYSKA2EB OCENO 5*:60T0 500

500 IF NOT(INKEYS="s® OR INKEY$="S") THEN 500

§10 6070 10

§20 WODE 1:INK 0,142 INK 1,0¢TNK 2,12 INK 3,26:BORDE

R 14:PAPER 0:CLS

530 PEN 1

540 x=2+INT(228RND)

550 y=2¢INT(378RND)

560 IF x>12 600 560

§70 x1=x+12:6070 590

9§80 xi=x-12

§90 IF y>20 6070 610

500 y1=y#15:60T0 620

610 y1=y-1§

700 IF x1=1 60TO 640

710 FRANEILOCATE y1,x1PRINT CHR$(128)5:LOCATE y1,
x1-1:PRINT CHRS (143)jx1=x1-1

720 FRAME

730 6OTO 860

740 TF x1=25 G070 640

750 FRAME:LOCATE y1,x1:PRINT CHR}(I?G)HLDMTE ¥,
x1+1:PRINT CHR$ (143) jexizxisl

760 FRANE

770 60TO 860

780 IF y1=1 6OTO 640

790 FRAME:sLOCATE y1-1,x1:PRINT CHRS(143);CHRS (128)
jeylsyl-l

800 FRANE

810 6OTD 860

820 IF yi=40 GOTO 640

830 FRANE:LOCATE y1,x1sPRINT CHR$(128);:LOCATE y1+
1,x1:PRINT CHRS (143) jayl=yl+l

B840 FRAME

850 6070 860

960 IF X=Xt AND Y=Y1 6OTO 900

870 60SUB 890

980 60T0 640

890, 2=((Y=1)$16)=2sV=((25-X) $16) ~2: LOCATE y, x:PRIN
T CHRS (143)5:PLOT 2,V:DRAW 1+18,V:DRAW 1+18,V+18:D
RAN 2,Y+18:DRAN 2,Y3z=2-2:v=v-2:PLOT 2,viDRAW 2422
(VIDRAN 2422, v+22: DRAN 2,v+22:DRAW 2, veRETURN

970 SYNBOL 171,0,0,120, 12,124,208, 118,3
980 SYNBOL 172,24,60,102, 102, 126,102,102, 3
990 SYNBOL 173,24,0, 60,102, %, 102,60,0

1000 SYHBOL 174,24, 60,102,192, 192,102, 60,0
1010 SYNBOL 175, 0,0, 60,102, 126,96, 60,6

1020 SYNBOL 176,254, 98,104, 120, 104,98, 254, 3
1030 SYNBOL 177, 56,24, 28,2+ 56,24, 60,0

1040 SYNBOL 178,240,96, 112,96, 226, 102,254, 0
1030 SYNBOL 179,24,0, 220,102, 102, 102,102,0
1060 SYNBOL 180,24, 198,230,246, 222,206, 198,0
1070 SYNBOL 181,24, 0, 0,102, 102,102,600
1080 SYMBOL 162,12,56, 108, 196, 198, 108, 56,0
1090 SYNBOL 183, 24,0, 60, 9,60, 6,124,0

1100 SYNBOL 184,24, 60,9, 60, 6,102,600

1110 SYNBOL 185,24,0, 126,76, 24, 48/126,0
1120 SYNBOL 186,254, 198, 140, 126,48, 102,254,0
1430 SYNBOL 187,12,24, 126,76, 24,48, 126,0
1140 SYNBOL 188,48, 254,172,24, 50, 102,254,0
1150 SYNBOL 169,0,0,0,0,0,12,12,24

1160 KEY DEF 10,1,55,171,172

1170 KEY DEF 11,1,56,173, 178

1180 KEY DEF 3,1,57,175,176

1190 KEY DEF 20,1,52,177,178

1200 KEY DEF 12,1, 58,179,180

1210 KEY DEF 4,1,54, 181,182

1220 KEY DEF 13, 1,49,183, 184

1230 KEY DEF 14,1,50,185, 186

1240 KEY DEF 5,1,51,187,188

620 CLEAR INPUT:PEN 1:GRAPHICS PEN SIGDSUI 890:L0C
ATE y1,x1:PRINT CHR$(143) 5

630 q=TINE

540 as=INKEYS

650 IF as=""* THEN G0TO 440

660 IF as=CHR$(240) 6OTO 700

670 IF a$=CHRS (241) GDTO 740

580 IF a¥=CHRS(242) GOTD 780

690 IF a¥=CHR$(243) 60T 820

S10INK 1y
910 IF Pl=0 6070 930
930 a$=INKEYS

950 RETURN
960 SYNBOL AFTER 170

900 SOUND ?678!50“1!)) 1y SSG'EDSUI B90:SPEED INK 10
2%

920 PEN 2:LOCATE 1,24:91=TINE:PRINT “CZAS - *jiPRI
NT USING *#4,44%; (g1-g) /300; s PRINT" sek®

940 FOR =1 TO 1000:NEXT

1250 KEY DEF 15, 1,189
1260 RETURN

M. Skoneczny

Emulator Basic 1.1 dla

CPC 464 ©

Zgoodnie z zapowiedzig z poprzédniego numeru przystapig teraz
do przedstawienia komend, o ktére wzbogacony zostat BASIC 1.0.
CURSOR (przefacznik systemowy) (przelgeznik uzytkownika).

Funkcja ustawia przelaczniki nastgpujgco wlaczony (1) i wylaczony
(0). Kursor jest wy$wietlany, jesli oba przetaczniki sg wigczone. Musi
yystapi¢ przynajmniej jeden parametr. Nie mozna pomina¢ obu.
BREAK CONT i ON BREAK STOP
l"xuwva z tych funkeji likwiduje dziatanie klawisza ESC, ktorego
powoduje przerwanie programu. Dzialanie tego rozkazu
znoszone przez drugg funkeje.

Mask (wyrazenia cal ite), (poczatkowe i punktu).

Rozkaz ustawia maskg i jest stosowany podczas kreSlenia linii. Bi-
narna warto$¢ ,wyrazenia calkowitego” z przedzialu 0 — 255 ustawia
bity w kazdej przyleglej grupie 8 punktéw w stan wigczony (1) lub
wylaczony (0). Pdrametr (poczqtkowe ustawienie punktu) okresla,
czy pierwszy punkt linii bedzie wyswietlany (1), czy tez nie (0). Musi
wystapi¢ przynajmniej jeden z parametréw.

GRAPHICS PEN (nr tuszu), (tryb tla)

Rozkaz ustala kolor atramentu dla kreslonej grafiki (0—15). Try-
by: O—tlo nieprzezroczyste, 1—tlo przezroczyste. Tryb tla wplywa
na tlo znakéw wy$wietlanych przy aktywnym TAG oraz na kolor
przerw w liniach przy okreslonych parametrach instrukcji MASK.

GRAPHICS PAPER (nr tuszu)

Ustala kolor tla w trybie graficznym. Jest réwniez kolorem tla przy
czyszezeniu okna graficznego (CLG).
FRAME

Umozliwia poprawg jakosci obrazu przy animacji. Dzigki tej funk-
¢ji uzyskujemy ptynny ruch na ekranie.
FILL (nr INK)

Wypetnia dowolny obszar okna graficznego kolorem wyspecyfiko-
wanym w INK.

COPYCHRS (#nr strumienia)

Kopiuje znaki z biezacej pozyciji kursora znakowego z wyspecyfi-
kowanego strumienia na pozycje instrukcja LOCATE.
CLEAR INPUT

Zeruje bufor klawiatury, usuwajac z niego uprzednio wpisane zna-
ki.

Dodatkowo, funkeje graficzne (DRAW, DRAWR, MOVE, MO-
VER, PLOT, PLOTR) wystgpujace w BASIC'u 1.0 zostaly rozsze-

rzone o dodatkowy parametr — tryb tuszu i majg nast¢pujaca postac:
funkcja graficzna (wsp. X), (wsp. Y), (kolor tuszu), (tryb tuszu).
Tryb tuszu okresla sposéb wzajemnego oddziatywania na siebie kolo-
ru tla (PAPER) i koloru tuszu (PEN). Parametr ten moze przyjmo-
wad nastepujace wartosci:

a. 0 — tryb normalny

b. 1 — tryb XOR

¢. 2 —tryb AND

d, 3 — tryb OR.

Program demonstracyjny oraz przykiad dziatania funkcji CLEAR
INPUT ilustruja dziatania dodatkowych funkgji. Praca z emulatorem
znacznie zwicksza mozliwoéci tworzenia obrazéw graficznych przy
wykorzystaniu interpretera jezyka BASIC.

JR.

10 RENSSESSERRRSABRITALLININTISINIINLNL

20 REN PROGRAN DENONSTRACYJNY ]

30 RENSEBSISESSSEBERIIRRLILALINILILLINL

40 MODE 1:INK 0,0:INK 1,9:INK 2,111 INK 3,26
50 WINDOW #1,25,40,1,25:PAPER #1,2:PEN #1,3:CLS R1:NINDOW #2,1,40,25,25: PAPER #.
4 14PEN #2,0:CLS #2

60 WINDOW #3,1,24,1,24

70 60SUB 1690

80 LOCATE 42,10, 1:PRINT #2, "DOKONAJ WYBORU OPCII*;
90 a¥=INKEVS:IF as="" THEN 90

100 IF INKEY(69)20 THEN 1470

110 IF INKEY(54)=0 THEN 1590

120 IF INKEY(62)20 THEN 1250

130 IF INKEY(61)=0 THEN 990

140 IF INKEY(58)=0 THEN 370

150 IF INKEY(53)=0 THEN 690

160 IF INKEY(52)=0 THEN 180

170 6070 90

180 REN $8¥8X$83K8% CURSOR ¥essrssssisy

190 CLS #1:CL8 42:CLS #3:60SUB 1830

200 LOCATE #1,2,4:PRINT #1, "$DENONSTRACJAS";
210 LOCATE #1,2,6:PRINT #1,"  CURSOR*;
220 CURSOR 1:LOCATE #0,22,5

230 LOCATE #3,5,5:PRINT 43, "napisz litere :*
240 LOCATE #2,17,1:PRINT #2,*CURSOR 1*;



250 LOCATE #3,22,5
260 a$=INKEYS: IF as="" THEN 260
* 270 LOCATE #0,22,5:PRINT #0,* *:PRINT #3.a8;
280 CURSOR 0:FOR 1=1 TO 2000sNEXT i
290 LOCATE #2,24, 11PRINT #2,°0%;
300 LOCATE #3,5,5:PRINT #3,"napisz litere : *
310 LOCATE #3,22,5
320 as=INKEYS: IF as="" THEN 320
330 PRINT #3,a8;
340 LOCATE 92,5, 1:PRINT #2,*DONOLNY KLAWISZ - POWROT DO MENU®:
350 as=INKEYS$:IF as="" THEN 350
360 6070 70
370 REN SS8E8E38388 ON BREAK $REVESRSNES .
380 CLS #1:CLS #2:CLS #3:605U8 1830
390 LOCATE #1,2,4:PRINT #1,"$DENONSTRACIAS"
400 LOCATE #1,2,6:PRINT #1,"  ON BREAK";
410 LOCATE #1,2,7:PRINT #1," CONT  STOP*;
420 FOR i=1 TO 1500:NEXT i
430 LOCATE 42,10, 1:PRINT #2,"BREAK wylaczony®
440 GRAPHICS PEN 1,0:6RAPHICS PAPER 0
450 LOCATE 93,2, 12:PRINT B3,CHR (143) :LOCATE 83,23, 12: PRINT #3,CHRS$ (143)
460 TAB:MOVE 33,224
470 ON BREAK CONT
480 FOR 2=1 70 3
490 FOR x=33 T0 336
500 FRAME:NOVE x~-1,224:PRINT * *;
510 NOVE x,224
520 PRINT CHR$ (243);
530 NEXT x
540 MOVE 336,224
550 FOR x=336 T0 32 STEP -1
560 FRAMEINOVE x+1,224:PRINT * *;
570 MOVE x,224
580 PRINT CHRS (242);
590 NEXT x %
600 NEXT 2
610 GRAPHICS PEN 3:MOVE 384,200:DRAN 640,200:GRAPHICS PEN 1
620 LOCATE #2,16,1:PRINT 92, "wlaczony *;
630 LOCATE #1,2,15:PRINT 31,"po wystapieniu®;
16:PRINT #1,*  BREAK";
17:PRINT 81, “wypa) cowac RUN";
tPRINT 91,° wcisnac ENTER®;

/

‘690 REW SSSSSRIOUNEN MASK  SEESNSSEESILS

700 CLS #1:CLS #2:CLS #3:60SUB 1630
710 LOCATE #1,2,4:PRINT 81, *SDENONSTRACIAS®;
.

) MASK'
730 GRAPHICS PAPER 0:GRAPHICS PEN 3
740 y=397
750 1pi=0
760 FOR i=1 T 10
770 MASK kX1
780 MOVE 3,y:DRAW 384,y i
790 y=y-1
800 1p2=lplst
810 IF 1p2)350 THEN 950
820 NEXT i
B30 y=y-1:MOVE 3,y:MASK &X11111111:0RAN 384, ysy=y~1
840 lpl=lp2+1:IF 1p2)T50 THEM 950
850 FOR i=1 T0 10
860 MASK kX10000
870 MOVE 3,y:DRAN 384,y
880 y=y-1
890 1pX=lpiet
900 IF 1p2)350 THEN 950
910 NEXT §
920 y=y=1:MOVE 3,ysMASK &X11111111:DRAN 384, y:y=y-1
930 Ip=lpkel:IF 1p2)350 THEN 950
940 60T0 760
950 CLS 92:LOCATE- 92,5, L1PRINT #2, "DONOLNY KLANISZ - PONROT DO MENU";
960 a¥=INKEYS:IF af THEN 960
970 MASK BX1111111L 5
980 6070 70

* 7990 PEN $8888 GRAPHICS PAPER & PEN #8838

1000 TUS #13CLS #2:CLS #3:60SUB 1830

1010 LOCATE #1,2,4:PRINT 41, *SDENONSTRACIAS 5
1020 LOCATE #1,2,6:PRINT #1,"  GRAPHICS";
1030 LOCATE #1,2,7:PRINT §1," PAPER  PEN";
1040 TAG:GRAPHICS PAPER 2

1050 GRAPHICS PEN 0,0 _

1060 FOR 1=1 T0 2500 NEXT I

1070 NOVE 50,250:PRINT *Ala*;

1080 GRAPHICS PEN 3,1

1090 FOR I=1 T0 2500:NEXT 1

1100 MOVE 100, 100:PRINT *s;

1110 GRAPHICS PEN 1,0

1120 GRAPKICS PAPER 3
1130 #0F 1=1 10 2500:NEXT [
1140 WOVE 300,200:PRINT *0LA*;
1150 FOR 1=) T0 2500:NEXT I
1160 GRAPHICS PAPER 1
1170 GRAPHICS PEN 0,0
1180 NOVE 250, 360: PRINT *DON*;
1190 FOR 1=1 T0 2500:NEXT 1:6RAPHICS PEN 2
1200 TAGOFF:MOVE 150, 150: DRAN 150,300: DRAN 250, 300: DRAM 250, 150:DRAK 150, 150:H0V
€ 220,220:FILL |
1210 LOCATE 82,5, 1:PRINT 42, "DOVOLNY KLAWISZ - POROT DO NENU';
1220 a¥=INKEYS: IF ad="* THEN 1220
1230 6070 70
1240 REN SKERRSSSNRIS FRANE SERRESIIRRES
1250 CLS #1:CLS #21CLS 43:605UB 1830
1260 LOCATE #1,2, 4:PRINT 81, *SDENONSTRACIAS";
1270 LOCATE #1,2,6:PRINT #1,"  FRAME";
1260 LOCATE 92,10, 1:PRINT #2,"funkcja FRANE aktywna';
1290 TAG:MOVE 200,50 |
1300 FOR y=50 T0 300 |
1310 FRANE
1320 WOVE 200,y-1
1330 PRINT * *;
1340 MOVE 200,y
1350 PRINT CHRS (239)
1360 NEXT y
1370 TAGOFFSCLS #3:605UB 1840
1380 LOCATE 92,24, 1:PRINT 92, wylaczona®;
1390 TAGSMOVE 320,0
1400 FOR y=50 T0 300
1410 MOVE 200, y-1
1420 PRINT * *;
1430 MOVE 200,y
1440 PRINT CHR$(239);
1450 NEXT y
1460 6070 70
1470 REN $83848884 COPYCHRS S388KR88ISS
1480 CLS #1:CLS #2:605UB 1840
1490 LOCATE 91,2, 4:PRINT 91, *SDENONSTRACIAS*;
1500 LOCATE #1,2,6:PRINT #1,*  COPYCHRS®;
1510 LOCATE 03,5, 5:PRINT #3,°1Y2%
1520 FOR =1 T0 2500:NEXT 1
1530 LOCATE #3,5, 5:b$=COPYCHRS (43)
1540 LOCATE 43,10, 10:PRINT 43,b%;
1550 LOCATE 92,5, 11PRINT #2,"DONOLNY KLAWISZ - PONROT DO MENU*;
1560 as=INKEYS:IF ag=** THEN 1560
1§70 6010 70
1580 REN SPRERRSINE FILL SE88RRsssssss
1590 CLS #1:CLS #2:60UB 1840
1600 LOCATE #1,2,4:PRINT #1, " SOENONSTRACIAS®;
1610 LOCATE #1,2,6:PRINT 91, FILL*;
1620 WOVE 50,50:DRAW 150, 300: DRAM 230, 150: DRAW 50,50: NOVE 150,200
1630 FOR I=1 T0 2500:NEXT 1
1640 FILL 2: MOVE 260,150:FILL §
1650 LOCATE #2,5, 1:PRINT 42,*DOWOLNY KLANISZ - POWROT DO NENU';
1660 a$=INKEYS: IF a¥="* THEN 1660
1670 6010 70
1680 REM SEERESBIEE MENU SESRESRERERRILE

«1690 CLS #130LS #2:CLS 43:605UB 1840
1700 LOCATE #1,2,2:PRINT. 81, *4888 NENU $810°;
1710 LOCATE #1,2,5:PRINT #1,*(A) COPYCHRS®;
1720 LOCATE #1,2,6:PRINT #1,*(8) FILL*;
1730 LOCATE #1,2,7:PRINT #1,*(C) FRANE";
1740 LOCETE #1,2,8:PRINT 41, (D) GRAPHICS *
1750 LOCATE #1,2,9:PRINT #1,*  PAPER/PEN"
1760 LOCATE #1,2,10:FRINT #1,(E) ON BREAK *
1770 LOCATE #1,2,11:PRINT #1,*  CONT*
1780 LOCATE #1,2, 12:PRINT #1,*  ON BREAK"
1790 LOCATE #1,2,13:PRINT #1,"  STOP*
800 LOCATE #1,2, 14:RINT #1," (F) BASK*
1810 LOCATE #1,2,15:PRINT #1,°(6) CURSOR";
1820 RETURN'
L3O REM $aRas0y RYSONANIE RAMEX sssitss S
1840 NOVE 0, 16:DRAN 640,16, 3:NOVE 384, 398: DRAM 638, 398, 3:DRAN 638, 16:DRAN 384,16
SDRAN &4, 398: DRAW 0, 398:DRAN 0,16
1850 KETURN

10 REM 833388983 CLEAR INPUT 88833388
20 CLS

30 PRINT "wprowadz znak z klawiatury®
40 FOR i=1 TD 5000

50 NEXT i

60 CLEAR INPUT



Ten stownik moze si¢ przyda¢ wszystkim tym,
ktorzy samodzielnie przedzieraja sie przez litera-
ture. Ci, ktorzy pierwsze trudnosci majg juz za
soba wiedza ile wysitku wymaga zrozumienie ob-
cych terminow technicznych i ich wlasciwe prze-
tlumaczenie. Nasz stownik adresujemy do
wszystkich tych, ktérzy odwazyli sie samodziel-
nie poszukiwaé wiedzy. W nastepnych numerach
,IKS-a", zawsze na tych samych stronach, dru-
kowaé bedziemy kolejne hasta. Wytrwali Czytel-
nicy beda mogli skompletowaé¢ pokaznych roz-
miaréw angielsko-polski stownik informatyczny.

ABSOLUTE - absolutny, bezwzgledny,
ABSOLUTE ADDITION - dodawarie bezwzgledne, codawarie
bez zwracania uwagi na znak algebraiczny,
ADDRESS - adres bezwzgledny, acres kompu—
tera,
ABSOLUTE ADDRESSING - adresowanie absolutne, adreso-
wanie bezwzgledne,
ABSOLUTE CODE - kod komputera, kod wewnetrzny,
ABSOLUTE COORDINATES - wspdirzedne bezwzgledne (od-
niesione do poczatku okredlonego systemu wspéirzed—
nych),
ABSOLUTE INSTRUCTION - rozkaz peiny,
ABSOLUTE LOADER - program tadujacy absolutny,
MAGNT

ABSOLUTE ~ warto$¢ bezwzgledna, modud
(liczby),

ABSOLUTE NUMBER - liczba niemianowana, liczba bez-—
wzgledna,

ABSOLUTE PROGRAM - program o adresach rzeczywistych,

ABSOLUTE P NG - progr e w adresach rze—
« czywistych, y
ABSOLUTE VALUE - warto¢¢ bezwzgledna, modui,

ABSOLUTE VALUE OF A COMPLEX NUMBER - modu: liczby-
zespolonej,
ABSOLUTE VALUE OF A REAL NUMBER -~ wartosc¢ bezwzgle—
dna liczby rzeczywistej, -
ABSOLUTE VALUE OF A VECTOR ~ wartoé¢ bezwzgledna we—
ktora, miara bezwzgledna wektora,

VECTOR - wektor bezwzgledny, (dat.grafiki),
ABSORBED POWER - moc pobierana,
ABSTRACT - abstrakt, streszczenie, wyciag, skrét,
analiza dokumentacyJ
ABSTRACT CARD - karta dokumentacyina.,
ABSTRACT NUMBER -~ liczba niemianowana, liczba oder-—
wana,
A.C. PLANT - ur ie klimatyzacyjne, klimatyzat
ACCELERATE - przyspieszaé,
ACCELERATION - przyspivwszanie,
ACCEPT - akceptowad, przyimowacd, takie: pobrad,
ACCEPT INSTRUCTIONS - przyjmowad, realizowad rozkazy
ACCEPTABLE RELIABILITY LEVEL - dopuszczalny poziom
niezawodnosci,
ACCESS - dostep, takie: wspéipraca,
ACCESS ARM - ramie dostepu (mechanizm zapisu lub
odczytu danych z dysku),
ACCESS CYCLE - cykl dostepu (do pamieci),
ACCESS -~ metoda dostepu,
ACCESS MODE - tryb adr a za-
pisu w pliku), '
ACCESS SPEED - szybkoéd dostepu,
ACCESS TIME - czas dostepu,
ACCESSIBILITY - dostepnadé,
ACCESSIBLE - dostepny,
ACCESSING FILE - dostep do pliku (zbioru),
ACCESSORY - dodatkowy, pomocniczy,
ACCLIMATIZE - aklimatyzowad,
ACCOMMODATE — ulokowad, umiedcid, zamiescid,
ACCOMPLISH - osiagad, realizowad, uzyskiwad, wyko-
nywad,
ACCOUNT — faktura, rachunek, takze: konta,
ACCOUNTING - ksiegowanie,
ACCOUNTTING DETAIL CARD barta obrotdw,
~ program ksl.qu;:u:y,
ACCUMULATE ~ gromadzié, zbiera¢ (np. informacje),
takze: sumowad, kumulowad,
ACCUMULATED ERROR -~ biad sumacyiny,
ACCUMULATING COUNTER - licznik dodajacy,
ACCUMULATION - dodawanie, gromadzenie (np. dokumen
téw), akumulacja.

ACCUMULATOR - akumulator,
ACCUMULATOR REGISTER - akumulator,
ACCURACY - dokiadno$é, wiernogé (np. przeniesienia,
przepisania), precyzja,
ACCURACY CONTROL CHARACTER ~ znak sprawdzenia dokta-
dnogci,
ACCURACY OF MEASUREMENT - dokiadnogd pomiardw ,
ACCURACY OF READING - dokiadnos¢ odczytu,
ACCURACY OF RECORDING — wiernosc zapisu,
ACCURATELY — wiernie ,
ACHIEVE - osiagad,
ACKNOWLEDGE — potwierdzac,
ACKNOWLEDGE CHARACTER - znak patuuruzancy,

E - potwi
ACOUSTIC COUPLER - akustyczne urzqu.nx. WEJ/WYJ,
ACOUSTIC INDICATOR -~ wskaznik akustyczny,
ACOUSTIC MEMORY - pamie¢ akustyczna (na liniach
opdézniajacych),
ACOUSTIC MODEM - modem akustyczny,
ACOUSTIC OUTPUT - wyjécie foniczne, wyiécie akusty-
czne,
ACQUAINT - zapoznawad sig (z czyms),
ACQUIRE ~ nabywaé (np. wiedze),
ACROSS - w poprzek (fip. tasamy),
ACT - dziataé, speiniaé funkcije, peinié role,
ACTION - dziatani takze: operacja, czynnosd,
ACTIVATE - uruchamiaé (np. system, urzadzenie),
ACTIVATE THE DEVICE - uruchamiac¢ urzadzenie,
ACTIVE CURRENT - prad czynny,
ACTIVE PAGE - stronica dostepna (cze$é bufora ekranu
dostepna dla instrukcji zapisu),
ACTIVE-TIME - czas (data) waznodci pliku (zbioru),
ACTIVITY - czynnodéé (np. sumowania, sortowania),
takze: dziatalnosd,
ACTUAL - faktyczny, rzeczywisty,
ACTUAL PARAMETER - parametr aktualny,
ACTUALLY - faktycznie, rzeczywidcie,
ACTUATE ~ uruchamiad, takze: pobudzad,
ACTUATING ERROR ~ uchyb na weifciu czionu wzmacnia-
Jacego, !
ACTUATING SIGNAL - sygnat uruchamiajacy,
ACU - patrz: AUTOMATIC CALLING UNIT,
A-D CONVENTER - patrz: ANALOG-TO-DIGITAL CONVENTEn
A/D CONVERSION - przetwarzanie analogowo-cyfrowe,
ADAPT - dostosowywacd,
ADAPTATION - adaptacja, dostosowanie,
ADAPTER -~ urzadzenie dopasowywujace,
ADAPTING - ie sie, pr e sig,
ADAPTIVE CONTROL - .dnpta:yjny ukkld sterowania,
ADD - dodawad, sumowad,
ADD CARRY - przeniesienie przy dodawaniu,
ADD INSTRUCTION - rozkaz dodania,
ADD-ON DEVICE - urzadzenie dodatkowe, takie: element
dyskretny t do hybr 9o uki. scalonego
ADD-ON MEMORY pamied bumulowana,
ADD-SUBTRACT TIME - czas operacji dodawania lub
ode jmowania,
ADD UP.- dodawaé (liczby),
ADDEND -~ dodajnik, skiadnik dodawania,
ADDER - sumator, ukiad sumujacy,
ADDER~ACCUMULATOR -~ akumulator przechowujacy wynlk
dodawania,
ADDER-SUBTRACTOR - ukiad sumujaco-odeimujacy,
ADDING CIRCUIT - obwdd sumujacy,
ADDITION - dodawarie, dodatek, uzupeinienie,
ADDITION WITHOUT CARRY - dodawanie bez przaniesienia,
ADDITIONAL - dodatkowy,
ADDITIONAL CHARACTER - znak specjalny, tzn. nie li-
tera i nie cyfra,
ADDITIONAL INSTRUCTION - rozkaz dodatkowy,
ADDRESABLE MATRIX - macierz adresowalna (okres<la
wielkoéd obrazuw),
ADDRESING - adresowanie
ADDRESING CIRCUIT - ukiad wybierania adresu,
ADDRESING SYSTEM - system adresowania,

- adres, pozycja w pamieci,

ADJUSTMENT - przesuniecie adresu, korekta

adresu,

ARITHMETIC - arytmetyka adresdw,
ADDRESS ASSIGNMENT - przydzielanie adresu,
ADDRESS BUS - szyna adresowa,
ADDRESS COMPUTATION - obliczanie adresu,
ADDRESS CONSTANT - stata adresowa, adres podstawowy,
adres poczatkowy,
ADDRESS CONVERSION - konwersja adresu, przeksztai-
canie adresu,
ADDRESS COUNTER - re. tr (licznik) adresu,
ADDRESS DECODER - dekoder adresu,
ADDRESS INDICATOR - wskaznik adresu,
ADDRESS LATCH ENABLE CALE) - znacznik adresu (odréz-—
niajacy adres od danych),
ADDRESS MODIFICATION - modyfikacja adresu,
ADDRESS NUMBERING ~ system obliczania adresdw
ADDRESS PART - czesé¢ adresowa (rozkazu),
ADDRESS REGISTER - rejestr adresu,
ADDRESS SELECTION OPERATION - operacja selekcii
adresu,
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m SORTING - sortowanie adresdw,

ADDRESS SUBSTITUTION - podstawienie adresu, prze-—
adresowanie,
ADDRESS SYSTEM - system adresowy,

ADDRESS TABLE - lista adresdw, tabela adresdw,
ADDRESS TRACK - $ciezka adresowa,
ADDRESS TRANSLATION ~ przeksztaicenie adresu, kon-
wersja adresu,

LITY - adr

1noé¢é, obszar adresowy,
ADDRESSABLE - adresowalny, dajacy sie adresowacd,
ADDRESSABLE POINT - punkt adresowalny,
ADDRESSING - adresowanie,

ADDRESSING CIRCUIT - ukiad wybierania adresu,
ADDRESSING METHOD - metoda adresowania,

ADDRESSING MODE - tryb adresowania,

ADDRESSING SYSTEM - sys adresowania,
“ADDRESSING TECHNIQUE - metoda adresowania,
ADDRESSLESS INSTRUCTION - rozkaz bezadrasowy,
ADEQATE ACCURACY ,~ wymagana dok:adnodé, wiernosé,
ADEQUATE - adekwatny, odpowiedni, stosowny,
wystarczajacy,

ADEGIATE TOOL - odpowiednie narzedzie,

= przylegiy,

ADJACENT PITCH ERROR - biad podziatki pojedyhczes,
ADJOINT - sprzezony,

ADJUGATE - sprzezony,

ADJUST - dobieraé, korygowad, regulowac,
ADJUSTMENT -~ poprawianie, poprawka, porzadkowanie,
regulowanie,
+ ADLC.~ patrzj ADWANCED DATA LINK CONTROLLER,
ADMISSIBLE - dopuszczalny,

ADMISSIBLE DECISION - decyzja dopuszczalna,
ADMISSIBLE ERROR - biad dopuszczalny,

ADMISSIBLE NUMBER - liczba dopuszczalna,

ADOPTION - przyjecie.(np. metody),

ADP - patrz: AUTOMATIC DATA PROCESSING

ADRESS CONSTANT - adres podstawowy, adres poczatkowy
ADVANCE - postep, takie: przesuwanie sie papieru,
karty (w maszynie),

ADVANCED - rozwiniety, lony, y
(np. system),

ADVANCING - przesuwajac,

ADVENTURE GAME -~ gra przygodowa,

ADVICE - zawiadomienie, rada, takz-x\ wiadomosé,
informacija,

ADWANCED DATA LINK CONTROLLER CADLC) - rozwiniety
sterownik tacza danych,

ADWANCED FEATURE - takze: wersja rozszerzona,

Al TER~-1MAGE PROTECTION ~ zabezpieczenie obrazu kof—~
cowego (dot. zabezpieczania danych),

AFTERGLOW - poswiata (ekranu luminescencyinega),
AGEING - starzenie sie (np. maszyny),

AGENT'S SET - stanowisko ksiegowania,

AGGREGATE - agregowad, gromadzid, zbierad, takze:
globalny, iaczny, sumaryczny,

AGGREGATE CHART - zestawienie, tabela (statystyczna)
AIKEN CODE - kod AIKENA,

AIMING CIRCLE - plamka kierunkowa (stuzy do dokiad-
nego ustawienia pidra swietlnego),

AIMING FIELD - plamka kierunkowa (stuzy do dokiadne-
go ustawienia pidra swietlnego),

AIMING SYMBOL -~ plamka k)m—unkawa (stuzy do dokiad-
nego ustawienia pidra <wietlneac

AIR CONDITIONED - klimatyzowany,

AIR CONDITIONING - klimatyzacia,

AL - patrz: AUTOLOAD,

ALARM SIGNAL DEVICE - urzadzenie alarmowe w kompu-—
terze,

ALCOR-CODE - kod ALCOR,

ALE - patrz: ADDRESS LATCH ENABLE,

ALGEBRAIC ADDER - sumator algebraiczny,
ALGEBRAICAL ADDITION - dodawania algebraiczne,
ALGURITHM - algorytm,

ALGORITHMIZATION - algorytmizacja,

ALIAS - nazwa umowna, pseudonim,

ALIASING - utozsamianie,

ALIGN - wyrdwnywad (np. papier w maszynie), takze:
wyrdawnywad w pionie w stosunku do przecinka,
ALIGNMENT - wyrdwnanie,

ALIGNMENT OF RADIX POINTS - wyrdwnanie przecinkdw
zgodnie z podstawa liczenia,

ALL-INSULATED - tacznik catkowicie izolowany,

ALL POINTS ADDRESSABLE MODE CAPAY - tryb adresacii
2z dokladnogcia do punktu,

ALL~OR~NOTHING RELAY ~ przekaznik dwupoiozeniowy,
ALL~OR~PART SWITCH — przetacznik dwugrupowy,
ALLOCATE - przydzielad, przyporzadkowywad, rezer—
wowad , B
ALLOCATION ~ przydziai, przyporzadkowanie, rezer-—
wowanie,

ALLOCATION COUNTER - wskaznik adresu,

ALLOT - przydzielad,

ALLOWABLE - dopuszczalny,

ALLOWANCE -~ przydziat, takze: przydziat dodatkowy,
ALLOY JUNCTION - ztacze stopowe,

ALPHABET - alfabet,
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ALPHABETIC - alfabetyczny,

ALPHABETIC SYMBOL - symbol literowy,

ALPHANUMERIC - alfanumeryczny,

ALPHANUMERIC CARD PUNCH ~ dziurkarka kart alfanume-
ryczna,

ALPHANUMERIC CODE - kod nlilnumnrycxny,
ALPHANUMERIC DISPLAY - alfaskop

ALPHANUMERIC LITERAL - 1iterat alfanumeryczny,
ALTER - zmieniaé¢, modyfikowad (np. program),
ALTERING - dokonywanie zmian,

ALTERNATE - zmieniad,

ALTERNATE TRACK - #ciezka zapasowa (zapisu w pamie—
ci magnetycznei),

ALTERNATING CURRENT - prad przemienny,

ALTERNATING OPERATION - transmisja naprzemienna,
transmisja péidupleksowa,

ALTERNATION - suma logiczna, dysjunkcja,
ALTERNATION OF THE LIST OF INSTUCTIONS - zmiana cia-
gu rozkazdw,

ALTERNATIVE. - alternatywa, mozliwoéé, wariant,

ALU - patrz: ARITHMETIC-LOGIC UNIT,

AMBIGUITY - dwuznacznodé, mozliwosé wyboru dwdch
rozwiazan,

AMBIGUOUS FILE NAME - niejednoznaczna nazwa pliku
(zbioru),,

AMEND - poprawiad, wnosié poprawke, poprawka,
AMENDMENT - poprawa, naprawa (biedu),

AMPERSAND - znak "AND" (handlowe 1), znak &,
AMPLIFICATION - zwigkszenie, wzmocnienie,
AMPLIFICATION FACTOR ~ wspéiczynnik wzmocnienia,
AMPLIFIER - wzmacniacz, wzmacniak,

AMPLIFIER ELEMENT - czion wzmacniajacy,

AMPLIFIER GAIN — wzmocnienie wzmacniacza, wspéi-—
czynnik wzmocnienia,

AMPLIFIER STAGE - stopies wzmacniacza,

AMPLIFY ~ zwiekszaé¢, wzmacniad,

AMPLIFYING WINDING - uzwojenie wzmacniajace,
AMPLITUDE ADDER - sumator amplitudowy,

AMPLITUDE OF A COMPLEX NUMBER - argument liczby zes-
polones,

AMSTRAD DISC OPERATING SYSTEM - Dyskowy System
Operacyijny firmy AMSTRAD,

ANALOG - analogowy,

ANALOG ADDER — sumator analogowy,

ANALOG COMPUTER — komputer analogowy,

ANALOG DATA - dane analogowe,

ANALOG-DIGITAL COMPUTER - komputer hybrydowy,
ANALOG—DIGITAL CONYERSION - konwersja analogowo—
—cyfrow

ANALOG F‘l OTTFR - ploter analogowy,

ANALOG SIMULATION ~ modelowanie analogowe,

ANALOG TO DIGITAL CONVERSION - przetwarzanie analo-
gowo-cyfrowe,

ANALOG TO DIGTAL - przetwarzanie sygnaiu analogowe—
go na cyfrowy,

ANALOG~TO~-DIGITAL CONVERTER - konwerter analogowo—
—cyfrowy, przetwornik analogowo-cyfrowy, konwerter
A/C,

ANALOQUE - analogowy,

ANALYSING FILE ROUTINES - programy drukowania rapor-
tu o zawartogci pliku (zbioru),

AND - operacija logiczna “1", operator boolowski,
AND CIRCUIT - ukiad "I", bramka "I", ukiad iloczynu
logicznego,

AND-ELEMENT - element “I1",

AND FUNCTION - funkcja "I", funkcja iloczynu logi-
cznego,

AND GATE - bramka "I", ukiad "I", ukiad iloczynu
logicznego,

AND OPERATION - iloczyn logiczny, koniunkcja,
ANIMATION - animacja,

ANNOTATION - uwag. nntltkn,

ANSWERING - zgioszenie,

ANTECEDENT - poprzednik, )

ANTECEDENT DRIVEN - takze: wnioskowanie uprzedzaiace
(w systemach ekspertowych),

ANTI-INTERFERENCE DEVICE - urzadzenie przeciwzakid—
ceniowe,

ANTICIPATING CONTROL - sterowanie wyprzedzajace,
ANTIVALENCE - réznica symetryczna, "LUB" wyklu-

czajace.
APA -~ pal ALL POINTS ADDRESSABLE MODE,
APERTURE CARD =~ karta okienkowa, karta aperturowa,

mikrokarta,

API ~ patrz: AUTOMATIC PROGRAM INTERRUPT,

APL CA PROGRAMMING LANGUAGE ) -~ skrét nazwy Jjezyka
programowania APL do zastosowas naukowych,
APOSTROPHE - apostrof, .

APPARATUS - aparat, przyrzad, urzadzenie,
APPARENT ERROR - biad pozorny,

APPARENT VARIABLE - zmienna pozorna,

APPENDIX -~ aneks, dodatek,

APPLIANCE - przyrzad, urzadzenie,
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Czy bedziemy mieli
polski mikrokomputer?

O historii polskich mikrokomputeréw
mozna by napisaé powaing rozprawe.
By¢ moze wkrétce rozszaleje si¢ dyskus-
ja w poszukiwaniu odpowiedzi dlaczego
nam si¢ nie udalo. Argumentéw z pew-
noscia nie zabraknie.

Po clwrowskim Juniorze, po reklamowa-
nym Kraku 86 i okrzyczanej Mazovi pojawil
si¢ na wybrzezu BOSMAN-8. Mikrokompu-
ter skonstruowano w ubieglym roku; pierwsze
prototypy pokazano na Targach Poznariskich
zapowiadajagc mozliwos¢ rychlego urucho-
mienia seryjnej produkcji w  gdariskim
UNIMORze

Produkcji, ale czego? BOSMAN-8 jest
mikrokomputerem osmiobitowym zbudowa-
nym w oparciu o procesor Z80 A. Posiada
pami¢¢é RAM o pojemnosci 512 KB i 16-kilo-
wy EPROM. Standardowo ma dwa napedy
dyskéw elastycznych 3, 3.5 lub 5 174 calo-
wych. Pracuje pod nadzorem systemu opera-
cyjnego CPM/R (zgodnym z CPM 2.2) rezy-
dujgcym w ROM-ie, ktory umozliwia dola-
czenie dowolnych urzgdzen zewnegtrznych 2
interfejsem szeregowym V24 lub réwnoleg-
tym (Centronics, DZM-180)

Istotng zaletg tego komputera jest dysk
krzemowy o pojemnosci 416 KB, ktéry zna-
cznie usprawnia pracg programow czgsto od-
wolujgeych si¢'do pamigci dyskowej. Zwigk-
szenie szybkosci i niezawodno$ei mikrokom-
putera uzyskano réwniez przez umieszczenie
systemu operacyjnego w pamigci EPROM.

To oczywiscie nie wszystkie niespodzianki
W pamigci stalej rezyduje réwniez program
poprawiajacy sprawnos$¢ komunikacji uzyt-

kownika z komputerem. Przede wszystkim
pozwala on na przetwarzanie pliku komend
zwanego plikiem wsadowym, umozliwia
wprowadzenie informacji na drukarke rowno-
legle z wykonywaniem innego programu czyli
tzw. drukowanie w tle.

Program D lgczy w sobie mozliwoscei sy-
stemowych poleceri CP/M takich jak: DIR,
A, REN, PIP, STAT, TYPE, DUMP,

S

BOSMAN-8 jest latwy w obsludze, dobre
oprogramowanic sprawia, ze nadaje si¢ on
szczegolnie do przetwarzania danych w-biu-
rach i malych przedsigbiorstwach, przetwa-
rzania tekstow, obliczeri inzynierskich, prac
projektowych i programowych (kompilatory
jezykow: Fortran, Basic, Cobol, C. Forth,
Pascal), organizacji sieci lokalnych.
cze jeden wazny szczegél, BOS-
MAN-8 z odpowiednim oprogramowa-
niem moze pracowaé jako koncéwka du-
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zych k ielod np.
R-32, IBM- 360, \'AX ()l)RA
Inaczej méwigc konstruktorzy wlozyli wiele
wysilku, aby z poczciwego juz przeci
\u\nqt wszystko co mozna. I tu kolejny juz
istorii polskiej mysli tuhmuncy nalezy

ego konstruktora, BOSMAN-8, pracow-
nikom Instytutu Okrgtowego Politechniki
Gdarniskiej (bo oni wlasnie sg konstruktorami
tego mikrokomputera), udat si¢.

Tu jednak wyraznie podkresli¢ trzeba, ze
BOSMAN IBM-em nie jest! Bedzie nato-
miast-sukcesem, jesli uda si¢ uruchomié jego
masow3 produkcj¢. Konstruktorzy majg swoje
racje. Sprzgt klasy IBM nie jest przeciez
wszystkim potrzebny, a jego obecnosé w wielu
miejscach bylaby po prostu marnotrawstwem.
Nasza rodzima informatyka opierac si¢ bedzie
w najblizszej i chyba, niestety, dalszej przy
szlodci o lokalne systemy informatyczne. Na
budowg rozbudowanych sieci przy obecnym
stanie lacznosci nas po prostu nie staé. Na
przyklad w wielu przedsi¢biorstwach mozna
by sieci konstruowa¢ w oparciu wiasnie o
BOSMAN-a, pozostawiajgc komputer lepszej
Klasy jako jednostke centralng. Okazuje si¢, ze
BOSMAN catkiem dobrze pracuje jako ter-
minal szesnastobitowego IBM-a. Ale to sg
problemy techniczne. W wiclu przypadkach
drugorzedng sprawg jest czas uzyskania in-
formacji. Zysk r/‘du kilku nawet minut jest w
przypadku naszej organizacji niezauwazalny.
Na przyklad zestawienia statystyczne przygo-
towane na nowoczesnym DRS300 w czasie
paru minut (firma ICL) mogg zupelnie spo-
kojnie przeleze¢ na biurku referenta nawet
kilka dni, zupelnie go nie drazniac.

Czy dzigki BOSMANOWI zmieni sig in-
formatyczny krajobraz naszego kraju?

inz. Andrzej NOWAK

z-ca dyr. Instytutu Okrgtowego
Politechniki Gdanskiej

— BOSMAN powstal = koniecznosci. Oka-
zafo robienie wlasnego komputera jest
tansze miz zakupienie takiego urzqdzenia np.

S
komputer no
prototypy nie
zaklopotanie.

Oczywiscie nie jest to

se udalo si¢ zrobic mikro-
dny. Na

Jeszcze tworcow

nie.

Swiatowa nowosc.
Nasza propozycja jest optymalnym rozwig-
zaniem na miarg mozlivosci materiatowych i
technologicznych, a takse rzeczywistych po-
trzeb,

inz, Mieczystaw BARGIEL

kierownik Zaktadowego Osrodka
Opracowaii i Produkeji Doswiadczal-
nego Sprze¢tu Informatycznego
(UNIMOR)

— Od prototspu do servjnej produkji dro-
ga jesz daleka. UNIMOR  jest w stanie
BOS. 14\-\1 robié. Ocz scie istnigje je
cze problem kosstowe. W tej chwili podsiar
wa konfiguracja tego mikrokomputera kosztowa-
laby w granicach 900 - 1300 tvs. Przy uru-
chomieniu produkcji seryjnej byé moze datoby
si¢ Jg obnigyé. Z pewnosciq taniej kosztowaly-
by nas dolarowe podzespoly (chociazby nape-
dy). Dotychezas kupujemy je pojedynczo, a
taki zakup jest z reguty drosszy od hurtu. Po-
za tym nie zawsze mozemy liczvé na rodzi-
mych kooperantiw, nie scy potrafiq uru-
chomié nowoczesng produkcje




Pocztowa gietda

Rozwiazanie krzyzowki z nr. 4/87 ,IKS-a”.
Haslo brzmi: ELWAT, ZAM, ODRA,
KRAK — komputery
Bony pieni¢zne (1000 zl) wylosowali:
Krzysztof Zieliniski — LodZ, Zdzistaw
Ziotkowski — L6dz, Stawomir Sobczak
— CzgStochowa, Marian Smigielski —
Kety, Adam Grodzki — Warszawa.
Nagrody ksigzkowe otrzymujg: Ryszard
Les — Gdarisk, Wojciech Wierzbicki —
Katowice, Stanistaw Bloniski — Hyzne,
Joanna Pasternak — Brzeg, Leszek Pila-
czyriski — Laski Wielkie.
Rozwigzanie krzyzowki z nr.
»IKS-a”
Haslo brzmi: ,IKS” propagatorem wie-
dzy i techniki mikrokomputerowej
Bony pienigzne (1000 zi) wylosowali:
Barbara Karlowska — Wroclaw, Grze-
gorz Kowalski — Sandomierz, Robert
Grochala — Rzeszow, Maria Gajewska
— Szczecin — Piotr Jakubiec ~— Hru-
bieszow.
Nagrody ksigzkowe otrzymujy: Maria
Konieczna — Leszno, Leszek Jerzewski
— L6dz, Marek Olesz — Gdynia, Patry-
cja Blaszak — Czgstochowa, Stawomir
Bukowski — Pruszkéw, Michat Pas-
niewski — Stawiguda woj. olsztyriskie,
Iwona Kostro — Biale Szczepanowice,
Tomasz Tg¢cza — Jelenia Géra, Anna
Wrébel — Sieradz, Elzbieta Pawelec —
Przasnysz.
Rozwigzanie krzyzowki z nr. 6/87 ,IKS-a”.
Haslo brzmi: W podrézy z ,IKS-em”
Bony plcmqlnc (1000 /l) wylosowali:
Malgorzata Zyliriska — Szczecin, Pawet
Malarski — Warszawa, Piotr Hoppel —
Poznan, Karol Klepacz — £.6d7, Grazy-
na Kijowska — Szcze
Nagrody ksiazkowe otrzymuja: Marek
Szymocha — Por¢ba, Wieslawa Laskow-
ska — Poznan, Elzbieta Marlewska —
Gdanisk, Ewa Tiahybok — Krakow-
-N.Huta, Tomasz Smoleriski — Szcze-
cin, Andrzej Ryczkiewicz — Rawa Ma-
zowiecka, Irencusz Grzybek — Wal-
brzych, Krzysztof Gajda — Krakow,
Mariusz Gruszewski — De¢bica, Tomasz
Sobczak — Zyrardow.

5/87

Sharp MZ-800; wymienig programy, li-
terature. Zbigniew Zajac, ul. 1 Maja 13
37-500 Jarostaw.

Atari, Commodore, Spectrum — sprze-
daz, wymiana literatury, takze po pol-
sku. Informacje — znaczki 30 zi. Klub
MIKROPOL, 86-300 Grudzigdz 1, skryt-
ka 49

Kupi¢ uktad scalony ROM 8 kB, 2364
CT 2, 27-0152-03-01 rok produkciji
1983. Piotr Elwart, 80-287 Gdarisk-
-Wrzeszcz, ul. Migowska 18/2
Poszukuje zcszytow Wszystko o kom-
puterze” nr 3, 4, 5, 6. Artur Zabecki 33-
-300 Nowy Sacz ul. Klasztorna 28/99
Wymienig programy na Commodore
C-64. Bartosz Muszynski 75-519 Ko-
szalin, ul. Hanki Sawickiej 166/3, tel
521-11

Mikrokomputer Atari 800 XL. — ponad
100 programow, w tym bardzo ciekawe
gry — wymienie lub tanio odstgpie
Radoslaw Wojtowicz 55-035 Oborniki
Sl. ul. F. Dzierzynriskiego 3/2

fej z szukanych liczb?

fa trwa¢ wycieczka?

LIGA MYSLACYCH |

Zadanie 1
Nazwijmy liczba symetryczna taka liczbe naturalng, ktérej cyfry sto-
jace na miejscach pierwszym i ostatnim, drugim i przedostatnim itd.
s takie same np. 3553, 474. lle jest liczb symetrycznych trzycyfro-
wych, a ile liczb symetrycznych czterocyfrowych?

Zadanie 2

Znajdz trzy kolejne liczby naturalne o tej wlasnosci, ze jezeli kwadrat
najwigkszej z nich podzielimy przez liczbe najmniejszg i od otrzyma-
nego ilorazu odejmiemy 6, to otrzymamy liczbe wiekszg od pozosta-

Zadanie 3

W Jakim ukfadzie liczenia prawdziwa jest rownosc:
300 —233=1

Zadanie 4
W jednej ze szkdf podstawowych odbyly sig zawody sportowe. W
rywalizacji indywidualnej kazdy uczestnik przeprowadzit z kazdym z
pozoe(afyrh po 3 proby sprawnosci. Wszystkich prob byto 135. Ilu
uczniéw brafo udziat w zawodach?

Zadanie 5

Grupa czfonkéw Warszawskiego Towarzystwa Cyklistow wybrata
sie na wielodniowa wycieczke rowerowa: Zaplanowano przebycie
na rowerach trasy 360 km, jadac codziennie takg sama liczbe kilo-
metrow. Faktycznie jednak grupa przejezdzata kazdego dnia o 4 km
mniej i z tego powodu wycieczka przedluzyta sie o 3 dni. lle dni mia-

dakcji do korica i br.

R £} zadan p y p
P

yla¢ do

zalezy od Ilczby praw!d!owych roz-

,Liga My
wiqzaﬂ wmd uczeslnlkbw rozlosuiemy kslaikl, a na zwyciezcow , Ligi” czeka-

ja di cenne nagrody

ZX — GEODEZJA

GSBNENTSERS 73, 0% BT Hiinl

110 INFUT PRP!R 7 BRIGHT ;" M
gx WY SOKOST ¢ LET skws=17

o

20 IF skw¢=sks THEN LET skalas
IF skw>sks THEN LET skala=s
0 INPUT PRPER 7; _BRIGHT 1,

) IEKTU LINE n&: PRINT

SR-LEN nl 12. BRIG ins
FOR p=1@ TO 280 STEP 12: PL

OT ,@: DRAW O;S EXT,

60 FOR rti@ TO 17@ STEP 10: PL
OT_@.c: DR 2,0: NEXT

® ' DIM X(SG). IM 4 (8Q)

@ FOR n= 0 5@

99 INPUT PAPER 7;-BRIGHT 1;"X
= INT (@S2/skala);" ";xi(n)
200 IF Xin)#skala>ass THEN BEEP
1, GO 190
210 PRINT OVER 1;TAB 4;"X(";n;"

QUER 1;x (n);
. EEO INPUT PAPER 7, BRIGHT 1.°
‘5 INT 7asskala); '!( )

3@ _IF Btn)uuun S THEN BEEP

=6 G 0 220

4@ PRINT QUER 1;TRB 2@;"Y("in;
")t OUVER 1:y(n);

250 IF n=1 THEN PLOT 1+skalax(
n),l+skalasvin)

26@ IF n>l THEN ORAU -skala#(x(
n=1)=x(n)) ,-skalax(yin-1)-y(n))
270 IF x(n)=x (1) AND yi(n)=y (1)
AND n<>1 THEN GO TO 290
280 NE. n
290 LET - LET d=0
310 PFOR TO n=-1
320 LET l-lo X (i) =x (i+1)) #(y i)

bg(lqill/ﬂ =
99 LET ded+80R ((ABS (x({)-X (i
+1))18) 4 (ABS (4 (i) =y (i+1))42)
3s@ NExT |

350 LET r=pes

360 BEEP .3,26: PRINT OUER 1; I
NK g°°" Pole wynosi “;f;" mR"
378 PRINT OUER 1; INK 2"’ obw
0d _wunos idi mb"

300 FOR ruid TO 179 STEP 12 L
oT @.¢: DRAW B, xT

390" INPUT PAPER 7, BRIGHT ;" b
RUKOWAC T/N 7 "; LINE d$: IF ds=
"1 "OR ST THEN CoPy

490 PRINT 80;RT
RIGHT "Nncx NIJ éouoan anuxs
Z¥: PAUSE

419 RE|

iy eLs BEEP .2.2
- “BOR! SLOT 3680 DRAW'DIE
6:DRAL 130,60, BRAD. -130.0

422 PAUSE fac BLOT B40.185. DRA
g -69.9: ORAU 80, -1s8; GRAU 0.1S
430, 19: _BLOT 60.49: ORAY
143% "BREL 8 78 O0rAn  t 34005 7d
436 BRUSE 10; PLOT 15,185, DRAU
82,0: ORAW -80,-50: DRAY 0,50
456 PAUSE 20: PRINT AT 7,8 Ink
3] BRIGHT 1; FLASH 1;" G'E

Ez J A " PAUSE @: CLS

480 FOR =0 TO 7. READ v: POKE
USR_"3a"4u,v:

NEXT
473 ORTR.SS .8,18, Si $6,0,0.0
Agg FDK! 23609 ,25
2000 REN
9021 SAY
PRINT '




MIKROCIEKAWOSTKI

KUPON»
KRZYZOWKA NR 9

Kolejna wersja AMSTRADA

Amstrada PC 1640 ECD zbudowano na mikroproceso-
rze 8086. W poréwnaniu z poprzednikami ma znacznie
zwigkszone mozliwosci graficzne: dwa tryby rozdziel-
czosci 320 na 200 lub 640 na 200 linii w 4 kolorach za-
pewniaja dobra jako$¢ prac graficznych. Systemem
operacyjnym PC 1640 jest MS DOS 3.2.

iClL

POZIOMO: 1) piwo domowej roboty, 5) czlonek meskiego
kwartetu wokalnego, 6) relacja, meldunek, 8) prézniak, wal-
kori, 9) ogét pracownikow zatrudnionych w jednostce pro-
dukeyjnej, 11) do wbijania gwozdzi, 12) zgromadzenie za-
konne; zakon, 13) gérzysta wyspa koto Australii,

PIONOWO: 1) ogrodzenie z desek, 2) zwigzek chemiczny
Iub ich mieszanina, przygotowane do jakiego$ specjalnego
uzytku, 3) wielokqt, 4) naklad pieni¢zny na okreslony cel, 6)
fizyczne zjawisko zwigzanc z ruchem drgajgcym lub falowa-
nym; wspéldrganie, 7) mala pélka, 10) uszkodzenie, zepsucie
si¢ maszyny, urzqdzenia technicznego, 11) sportowa gra mie-
szana w (cni\ic,

Rozwigzania krzyzéwki na -kartach pocztowych nalezy Rysunek z kolekcji GEM-u wykonany na zestawie
nadsyla¢ pod adresem l‘cd-lkg]l do korica listopada 1987 r., firmy ICL:
naklejajac kupon ,,JKS-a”. Wsréd czytelnikow rozlosuje- komputer — DRS 300

my bony pieni¢zne i nagrody ksiaikowc, drukarka mozaikowa ML 192

LIKS” — dodatek ,Zotni Wolnosci”. Redaguja: Wiestaw Cetera (kierownik zespotu), Ryszard Rogorn. Stali

poip icy: Wiodzimierz G tek, J. Janiec, Krzysztof Mamcarz, Ireneusz Miernik, Janusz Miller, Ja-
cek Szani ki. Adres redakciji 00-950 Wi ul. Grzybowska 77, telefon centrali 20-12-61 w. 486. Telex
313664. Rekopisow nie 6 y dakcj nle zwraca i zastrzega sobie prawo do skr6téw. Naktadem Wy-
dawnictwa ,,C pi Wojsk ", W I. Grzyb ka 77, Fotosktad i druk rotograwiurowy — Wojskowe

Zaktady Graficzne im. gen. dyw A. Zawadzklego Nr zam. 9296. Nr ind. 361682.
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W szponach Atari (7)

Edytor gracz-pocisk

Mozemy wyrzuci¢ papier milimetrowy i tablice konwersji dwéjkowo-
-dziesigtnej. Program nr 4 umozliwi projektowanie graczy i pociskéw na
ekranie za pomocg manipulatora. Dzigki jego odpowiedniej konstrukcii, fat-
wo mozemy przedstawi¢ graczy dowolnej wielkosci, wiaczajac obiekty o
podwajnej szerokos$ci lub taczenie dwoch graczy w jednego. Po wykona-
niu tego mozemy obejrze¢ gracza ,w akcji”, a nawet automatycznie wy-
generowac procedure w jezyku BASIC do uzywania graczy i pociskéw we
wilasnych programach. Wszystkie mozliwo$ci programu opisane sg w

dalszej czesci

Uzywanie edytora

Obejrzyjmy prosty przykiad uzycia
programu. Wybierzmy gracza o roz-
dzielczosci dwuwierszowej, pojedyn-
czej szerokosci i diugosci osmiu linii.
Umiesémy kursor w prawym, gérnym
rogu sztalugi, nacisnijmy ,,K” dla wy-
brania kreslenia, przesurimy kursor do
lewego, doinego rogu i naci$nijmy kla-
wisz. Mamy gracza skladajgcego sie z
przekatnej. Nacisnijmy ,,8” w celu za-
trzymania, po wys$wietleniu menu na-
cisnijmy ,,L”. Komputer wys$wietli teraz
gracza w postaci danych numery-
cznych. Zauwazmy, ze kazda liczba
reprezentuje warto$¢ bitowg punktow
elementarnych G-P w miare przesu-
wania si¢ w dot gracza, linia po linii.
Aby zobaczy¢ naszego gracza w trybie
grafiki G-P, nalezy nacisna¢ ,,0”, po kil-
ku sekundach pojawi sig on na ekranie.

A co bedzie, gdy zechcemy zoba-
czy¢ nasz obiekt w rozdzielczosci jed-
nowierszowej i o wielkosci cztery? W
oknie tekstowym pojawiaja si¢ odpo-
wiednie instrukcje i bez trudu moga
by¢ przeprowadzone ' odpowiednie
zmiany. Zatézmy, ze chcemy dokonac
zmiany obrazu. Po kilku naci$nigciach
klawiszy znowu jestesmy na sztaludze.
Rézni si¢ ona teraz od oryginalinej, za-
réwno wielkoscig, jak i ksztattem,
odzwierciedlajgc zmiany. Program za-
pewnia catkowita swobodeg przy prze-
chodzeniu z jednego obszaru do drugie-
go. Umozliwia to wykonanie tylu zmian,
ile potrzeba, przed zapisaniem ostate-
cznych danych obrazu-na tasmie. Mo-
zemy dodac lub wykasowac linie u goé-
ry lub u dotu, a procedura wypetniania
umozliwi wypeinienie obszaru.

Poeksperymentujmy z igczeniem
dwéch lub czterech graczy, zmiang pa-
rametréw wielkosci i rozdzielczoéci, a
uzyskamy lepsze zrozumienie znacze-
nia i-wzajemnych relacji tych parame-
trow.

Jednym z unikalnych narzedzi uzy-
wanych w programie jest wykorzysta-
nie funkcji SGN i operatoréw logi-
cznych do przeksztalcania odczyta-
nych wartoséci STICK(0) na wspotrzed-
ne X, Y. Aktualne przyktady w progra-
mie mogg by¢ troche niejasne. Proce-
dura jest nastepujaca:

10 S=STICK(0)

20 IF <12 THEN X=X+SGN (8-S):

X = X+ (XSXMIN) — (X>XMAX) : S =
S+ (X<8)'4 + 4
301FS<15 THENY =Y+SGN(135—S):
Y =Y + (YSYMIN)—(Y<YMAX)

Mozecie nie wierzy¢, lecz te trzy linie
odczytaja dziewig¢ pozyciji manipulato-
ra, tlumaczac odczyty na nowe wspot-
rzedne X, Y i dopasujq te wspétrzedne
do granic wyrazonych przez wartosci X
i Y, maksymalne i minimalne. Dla nie-
obytych z instrukcjami logicznymi, war-
tos¢ w nawiasach poréwnania lub
réwnosci staje sie jedynka, jesli waru-
nek jest sp&iony i zerem, jesli nie-
speiniony. Takie instrukcje moga cze-
sto zredukowac dwie linie kodu, uzywa-
jace instrukciji IF, do jednej linii.

Zwrécmy uwage na ostrzezenie, jesli
planujemy wykorzystanie programu.
Przeznaczony on jest do uzycia z roz-
dzielczoscia jednowierszowq. Adresy
dla graczy, w pamigci G-P, indeksowa-
ne sg przez numer strony. Jednak przy
rozdzielczosci dwuwierszowej pamiec
dla graczy dwa i cztery rozpoczyna sig¢
w odstepie polowy strony i nie moze
by¢ osiggnigta. Program kreslenia G-P
obchodzi to ograniczenie poprzez roz-
szerzeme.diugosci graczy jeden i trzy w
celu wigczenia graczy dwa i cztery od-
powiednio. Dziata to jednak tylko wte-
dy, gdy sgsiedni gracze przesuwani sg
razem.

Instrukcja programu

A. Pytania poczatkowe

1. Wprowadzenie  rozdzielczosci.
Rozdzielczo$¢ wszystkich graczy i po-

Tomasz MROWIEC
Ludwik PIELA

ciskéw musi by¢ taka sama w jednym
programie.

2. Wprowadzenie gracza lub poci-
sku. Gracz ma szeroko$¢ osmiu punk-
téw elementarnych G-P; pocisk ma
szeroko$¢ dwoch punktow.

3. Wprowadzenie liczby graczy.
Mamy do dyspozyciji czterech graczy,
kazdy o szerokosci o$miu punkidw
G-P. Mozna poda¢ dowolna ilos¢
graczy umieszczonych obok siebie i
przesuwanych razem.

4. Wprowadzenie wielko$ci. Para-
metr ten moze by¢ zmieniony pézniej w
programie.

5. Wprowadzenie liczby linii piono-
wych. Linie moga by¢ dodane lub wy-
kasowane pézniej w programie.

B. Sztaluga kreslenia

Sztaluga kreslenia ma kolor zielony.
Kreslony gracz pojawi si¢ w kolorze
pomarariczowym. Kursor wskazywany
jest przez jasniej zabarwiony obszar
zielony lub pomarariczowy. W celu
zmiany koloru nalezy nacisng¢ przy-
cisk manipulatora. Do przesuwarnia
kursora uzywamy manipulatora.

Opcje klawiatury:

(0-9) Steruje szybkoscig ruchu kur-
sora. 0-szybko, 9-wolno, 2-szybkos$¢
poczatkowa.

(K)reslenie: kredli linie od aktuainej
pozycji kursora. Przesunmy kursor do
nowej pozycji i naciénijmy przycisk w
celu wykreslenia linii migdzy dwoma
punktami.

(W)ypetnianie: Uzywane do wypet-
nienia obszaru. Musi on by¢ ograni-
czony przez kolor pomaranczowy na
wszystkich bokach. Nalezy umiesci¢
kursor ponizej najwyzszej zielonej spa-
cji i jesli to mozliwe, powyzej najnizszej
zielonej spacji oraz nacisng¢ W. Dia
obszaréw o urozmaiconym ksztaicie
procedura ta moze wymagac¢ powtd-
rzenia.

(L)inie: Dodaje lub kasuje-linie od
gory lub dotu sztalugi.

(S)top: Zatrzymuje kreSlenie. Po
wykresleniu skomplikowanego rysunku -
moze by¢ zauwazalne oczekiwanie
podczas tlumaczenia diagramu na da-
ne numeryczne.

C. Menu opcji

(O)bejrze¢: Obserwacja gracza w
grafice G-P. Przesuwamy gracza przy
uzyciu manipulatora. W czasie realiza-
cji tej opcji mozna nacisnac:

(W)ielkos¢ — do zmiany wielkosci
gracza.

»
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*X!x****ltli#x#ttt:

4 XX
S REM X

AR 6 REM X Prosram nr 4 *
7 REM %

8 REM mxxxtx*xtt*x#m*xz*t*t

19 DIM A$C1),PC3),PYC3), FAC(3)
PA=21LA=1590: CO=24 : FLX=53248 : F
LY=1780:PLL=1784

15 IF PEEK(1536)<>162 THEN GOS

3000 ;
20 PM=PEEK(1065)~16:PHB=PM£256"
POKE 54273, PM:FOR A=@ TO 3:P(A

)=PMB+A%24 :NEXT A
GRAPHI ? "PODRJ ROZD

30 CS @:7
ZIELCZOSC PIONOWAR:":7 17 " (1
J=DWUWIERSZOWR" : 7 7 " (2)=JE

CNOWIERSZOWR" : 7

40 TRAP 3@: INPUT RE:IF RE>2Z OR

RE(I THEN 3@

5@ 7 :7 ."CZY CHCESZ DEFINIOWAC
ACZA C2Y":7? | 1SK"; : TRAP

50 INPUT R$:IF RSO "G AND AS<

>"P" THEN 5@
80 IF A$="P" THEN MI=1:NP=1:G0

T0 8@
70 7 :7 "ILU GRACZY CHCESZ DEF
INIOWAC (1-4>";:TRAP 7@: INFUT
NP:IF NP<1 OR NP>4 THEN 70
80 NP=NP-1:7 7 "PODRJ ROZMIAR
POZIOMY (1,2 LUB 4)";:TRAP 80
+INPUT SI:IF SI<1 OR SI>4 OR €
I=3 THEN 80

UB 178
106 ? :? "ILE LINII BEDZIE MIA
L GRACZ (1-24)";:TRAP 10@: INPU
T VL'IF VL.<1 OR YL>24 THEN 100
116 GOSUB 200:SETCOLOR 2,12,6!
COLOR 3: X=20%G: Y=10%G-1:PLOT X
' DRAWTO X+KD, Y
120 IF STRIG(@)=8 THEN POKE 71
6,42*(PEEK<718)'42)¥155 PLOT X
» Y :DRAWTO X+XD,Y
136 $=STICK(@):IF $<15 THEN GO

suB 250
140 IF PEEK(S3775)<255 THEN 30

e

150 FOR A=1 TO 25%PA:NEXT A
160 GOTO 120

170 IF REX(NP+1)%S1<17 THEN RE

TURN

180 GRAPHICS @:7 :7 “NIE MOGE

ZDEF INIOWAC 4 GRACZY 0 ROZDZIE
LCZ0SCI JEDNOWIERSZOWEJ I ROZM

IARZE >2."
198 ? " ROZMIAR BEDZIE ZMIENIO
NY NR 2.":81=2:7 :7 "NRCISNIJ

RETURN" : INPUT A$:RETURN
200 XD1=RE¥SI:XD=XD1~1:H=C(NP+1
2%XD1 IF MI THEN H=Hs4

210 G=1+(CH>S) OR (YL>2@))+2%(
(H>18) OR (VL>4@)):GRAPHICS 19

+(G> 1 %G

220 YMIN=INTC1@%G-VL/2) : YMAX=1

NTC10XG+YL/2~1) : XMIN=2@XG~4%H

KMAX=20XG+4XH~1~XD

230 SETCOLOR @,2,8:SETCOLOR 1,
12,4:COLOR 2:FOR Y=YMIN TO ‘MR

#1PLOT XMIN,Y:DRAWTO XMAX+XD,Y
{NEXT ' :RETURN

256 GOSUB 230

260 IF S<12 THEN X=X+SGN(8-S)%

KD X=X+ CLCRMIND KR 1= 0> XMAKD X
XD1:5=5+(5<B)*4+4

270 IF S<15 THEN Y=Y+3GN(13.5-
S : Y=Y+ CYSYMINI=CYD YMAX)

280 LOCATE X.Y,A:POKE 71@,PEEK
(7@7+A)>+2:COLOR 3:PLOT X.Y:DRA
WTO X+XD.Y:RETURN

290 COLOR 1+(PEEK(710)=138):PL
OT ¥, DRAWTO X+KXD, ' :RETURN
300 GOSUB 400:IF A=ASCC"K") TH
N 459

310 IF A=ASC("W") THEN €08

U 326 IF R'RSC("S") THEN GOsue 7

R
Ux

MO
Iv

Zz

00:G0T0 see

330 [F ﬂ*ﬁSL(“L") THEN GOSUB 7
90 : 60T

340 IF H(SB AND A>47 THEN PR=A

-47
350 GOTO 120

490 OPEN #1,4,0,"K: " (GET #1,f
CLOSE #1

WX 410 IF PEEK(S3755)<255 THEH 41
a

ZE
BZ
20

uI
Wy
KR
PY
us
SW

u

L=

PB
EOQ
v

Z
FAR

“

o]

o

b
FB
L

z

<

LR
P

NN
KZ

M

o

ki

LL
IR

~

D

D

G

N

v

e

420 RETURN
450 Ki=X:Y1=Y
350 £=5TICK(@) : IF §=15 THEN 46

470 GOSUB 260
IF STRIG(@)>=@ THEN 516
S=STICK(@):IF $<15 THEN GO

250

GOTO 480

510 COLOR 1:X2=X:Y2=Y:Y3=Y1 A=
XD1¥SGNCX2~K1) 1B=SGNCY2-Y1) :C=
H2-~%14A:D=Y2-Y14B

520 IF C=0 OR D=8 THEN FOR A=@
TO XD:PLOT X1+A,Y1:DRAWTO X2+

A, Y2 NEXT A'GOTO 570

530 FOR X=X1 TO X2 STEP A:FOR
Y=Y3 TO Y2 STEP B:PLOT X,Y:DRA
WTO X+XD,Y

540 IF (X-X1+A)/C=CY=Y1+B)/D T
HEN Y=Y+B:GOTO 560

550 IF (X=X14A)/C>(Y=Y1+B)/D T
HEN NEXT Y

560 Y3=Y:NEXT X: x-x—a Y=y-8
570 GOSUB 280:GOTO 120

sae XimR 1 COLOR ZXPLOT %, {DRAW

0 K+KD, Y : B!

510 GOSUB B'LDCﬂTE X.¥=1,R:IF
THEN Y=Y-1:GOTO £1@

GOSUB B:LOCATE X-1,Y.A:IF
THEN X=X~1:GOTO 620
GOSUB B:COLOR 1:PLOT X,Y
GOSUB B:LOCATE X+1,Y.,A:IF

650 X=Kx1:Y=Y+1:G0SUB B:LOCATE
K.Y, A IF A=2 THEN E2

660 GOSUB 280:G0TO 138

670 IF X=XMAX OR X=XMIN OR Y=Y
MAX OR Y=YMIN THEN POP :GOSUB
280 gg;o 120

URN
700 GOSUB 230:'FOR F=@ TO NP:B=
9: X1=XMIN+8XR¥XD1 :FOR Y=YMIN T
0 YMIN+YL-1
718 C=128:D=0:FOR X=X1 TO X1+7
*XD1 STEP ®D1:IF MI THEN FOR i«
=KMIN TO XMIN+¥D1 STEP KD1
720 LOCATE X,Y.E:IF E=1 THEN D

=D+C

730 C=C/2:NEXT X:B=B+1:POKE P¢
RA)+B,D:NEXT Y:NEXT A: RETURN
750 D=0:T=0:7 :? 'DIDAJ L

KASUJ LINIE":INPUT R$:IF ﬂtr"h
" THEN D=1:GOTO 77@

760 IF A$O"D" THEN 75@

770 7 17 "U @ORY €2Y U [oLU":1
NPUT A$:IF A$="G" THEM T=1:GOT

0 790 e

780 IF A$"D" THEN 77@

796 ? :7 " ILE LINII":TRAP 736

+INPUT CHIF D THEN C=C-(C-YL+1

YXCC>=VL) :GOTO 849

898 IF VL+C>24 THEN C=24-YL:?

+? "ZR DUZO "'? ? "MOZESZ DDDR
LKO *;Ci" LINII"17 7 " NA

CISNIJ RETURN“*INPUT A$

810 IF T THEN FOR A=0 TO NP:FO

R B=VL TO @ STEP -1:POKE PCA)+

B+C, PEEKCPCR)+B) tNEXT BMEXT A

1 G0SUB 860

820 VL=YL+C:IF HOT D AND HNOT

T THEN GOSUB €7@

830 GOTO 1400

840 IF T THEN FOR FA=@ TO NP:FO

R B=C TO VL 'POKE P(H’*P-C FEEK

¢ X

FOR B=”L—L+1
T0 VL :POKE P(ﬁ)+B.B!NEXT BNE
KT A:YL=VL-C:GOTO 1400

860 FOR A=@ TO NF:FOR B=1 TO C
:POKE PCRY+B,0:NEXT B:NEXT AR

ETURN

870 FOR A=@ TO NP:FOR BsyL-C+1
TO VL:POKE PCAY+B,8:NEXT BNE
XT A:RETURN

“CO CHCESZ
= JRZE GRAC
PISAC DANE

900 GRAPHICS 9:7
ZROBIC: "7 :7
29077 CHRE(29) )"
7

THEN X=X+1:PLOT ¥,Y:GOTO &

£z
NL

FT

CN
EX
K@

PG

Y0
RS

-
@

D1
LQ

JL
7 5

@R

€D
PF

u
B
W
H
KS
FN

< N -

323"? CHR$(29); " BMYSWIETLIC DA
910 ? CHR$(23);" [HOPRAWIC GRAC
ZA?" 17 CHR$(29);" |40ZPOCZAC

#gg;w GRACZEM?" : 7 CHR$(23);"
920 GOSUB 40@:IF A=ASCC'0") TH
EN 1000

930 IF A=ASC("Z") THEN 1500
940 IF A=ASCC"W"> THEN 1450

950 IF A=ASCC("P") THEN GOSUB 1
70:G0TO 1400

860 IF A=ASCC("R") THEN RUN

970 IF A=ASC("S$") THEN STOP

980 GOTO S00

1060 TRAP 4900@:GOSUB 1240
1810 GRAPHICS 7:GRAPHICS I:POK

E 553,46+16%(RE=2) : POKE §3277,
3:GOSUB 1220 Y=E4XRE~VL/2

1620 FOR A=1774 TO 1787:POKE R
4@:NEXT A

1030 IF RE=1 AND NP>@ THEN FOR
A=0 TO 1'POKE PLL+A,VL+128'NE
%T R:GOTO 1050

1040 FOR A=0 TO NP:POKE PLL+R,
YL NEXT A

1050 PXM=255~NP*8%S1

1060 FOR A=0 TO 3:PY(A)=PMB+S51
2H¥RE+1284REXA : NEXT A

1070 FOR A=@ TO NP:FOR B=1 TO

VL : POKE PY(R)*B,PEEK(P(R)OB)XN

EXT B:NEXT

ég POKE 1788 PM+2%RE : Z=USR(1

10990 ? :? "/RETURN’ - PROGRAM
GL WNY ":? "’K’ ZMIANA KOLORL"
W' ZMIFANA WIELKOSCI"

1100 ? "R’ ZMIANA ROZDZIELCZO
SCI Z ";RE;" NA ";3~RE)
1110 S=STICK(@) :X=0
1120 IF S<12 THEN X=SGN(8-S):8
=54 (5<BI%X4+4 : X=X+ (PX(B)+X<@)~(
PXC@)+X>PXM)
1130 FOR A=@ TO NP:PXCR)=PX(A)
+X%:NEXT A
1140 IF S<15 THEN Y=Y+SGN(13.5
=81 Y=Y+(Y<B)=(Y>255-VL)
1150 FOR A=0 TO NP!POKE PLY+R,
Y1 POKE PLX+A, PKCA) (NEXT A
llg@ IF PEEK(S53775)=255 THEN 1

1170 GOSUB 400:IF A=155 THEN G
0SUB 1230:G0SUB 170:GOTO 900
1180 IF A=ASC("W") THEN 125@
1190 IF A=ASC("K") THEN 1300
1203 IF A=ASC("R") THEN RE=3-R
E:GOSUB 1230:GOTO 1810

s

NU 121

SB

KC
G
¥

c -

El

T

2L

Gz
RB

1c

EA

XN
¥

%D

@ GOTO 1110
1220 PX(@)=128-4%(HP+1)%S1:FOR
A=@ TO NP:PXC(AY=FK(@)+SXSIXA!
POKE PLX+R,PX(A):POKE S3256+R,
SI-1'NEXT A:RETURN

1230 FOR R-O T0 3: PG(E PLX+A,0
+POKE PLY+A,@8:NEXT A:RETURN

6249 FOR R-¥84 TO 707:POKE A.C
tNEXT R*

1252 ? "HXELKOSB = ";81:7 "NAC
NlJ 1, 2 Lue DLA  ZMIANY

TELK OSCI"
1255 7 "NACIEN1J [RETURN ABY WY
JSC Z PROCEDURY ZMIANY WIELKOS

1250 GOSUB 400:1F R=155 THEN 1
230

1270 IF A=49 OR A=5@ OR A=52 T
HEN S1=A-48:GOSUB 1220

1280 GOTO 1250

1300 A=INT(CO/16):B=CO~AX16:?
17 "KOLOR=";A, "JASKRAWOSC = "

B

1310 7 "POZIOME RUCHY MANIPULA

TORR ZMIANA KOLDRUI PIONOW
~ ZMIANA JASKRAWOSCI"

1320 ? "(RETURN) WYJSCIE Z PRO

CEDURY"

1330 S-STICK(B)*IF PEEK(S3775)

<255 THEN 1380

1340 IF S=15 THEN 1330

1350 IF $=7 OR S=11 THEN A=RA+S

GNC8~8) 1 A=A~ (R 15O K16+ (A<@)IX1E

1360 IF $=13 OR S=14 THEN B=E-



2t
PF

=<
o

JY

AG
2L

Y.

N

-]

x5

%;?5}4(13.5-8)»B-B—(B)N)*IS*(B
1370 CO=16%A+B:GOSUB 1240:GOTO
13680 GOSUB 490:IF A=155 THEN 1
@39

1350 GOTO 1328
1400 GOSUB 20@'COLOR 1:FOR A=@
TO NP:X=XMIN+AXKD1%8:FOR Y=1

0 YL
1410 B=PEEK(P(R)+Y):C=128:FOR
A1=0 TO 7:1F MI THEN FOR X1=8

TO 1
1426 IF B>=C THEN B=B-C:GOSUB
1440

1430 C=C/2:NEXT X1:NEXT Y :NEXT
A1 X=20%GY=10XG~1:GOSUB 280G
o010 120

1448 PLOT X+X1XXD1, YMIN+Y=1:DR
SHTO REXLIKKDLI+KD, YMIN+Y=1:RETU

N
1450 GRAPHICS @:FOR A=0 TO NF:
; %F MI THEN 7 "POCISK":GOTO

WM 1466 7 "GRACZ " iR

[

X

1476 FOR B=1 TO YL:? PEEK(P(R)
+$))"."1 'NEXT B:?7 CHR$(126):NE

17 " NACISNIJ <RETURN>

ABY WROCIC DO PROGRAMU" :GOSUB
400:G0T0 900

7 17 "JAKI JEST NR TEGO G

AY 1509
RACZA, POCISKU LUB 1-SZEJ GRUP
‘Tl UT PN

N D
m o

iy +TRAP 9001
1518 7 17 "UMIESC CZYSTR TASME
W MAGNETOFONIE, WISNXJ PL

AY, RECORD I
1520 OPEN #1,8, B;"c'"-FOR A=l
0 6417 #15 R, " NEXT

1550 FOR A= TO NP:LI-suam(P

N+AIX100:? #11IF MI T 1680
1540 7 #1;L1)"REMEX sm:z PN

+A; " 1ROZDZIELLCZOSC, DLUGOSC, WIE

LKOSC, KOLOR. " : GOSUB LA

1550 7 #1;L1;"DRTA "mE; Lt 8
s, 815", ") COGOSUB LI

1560 FOR B=1 TO VL' 1F 9-1 OR B
=26 THEN 7 #1:7 #1,L1;"DATA *;
+GOSUB LR:GOTO 1580

1570 7 #1;:%,";

1580 7 #1;PEEKCPCRA+B) ) {NEXT B
{NEXT A:CLOSE #1:TRAP 99@: INPU
T A GOTO 908

xsso LI=L1+10'RETURN

1600 LI=31060+(PN+A)X100:7 #1;

LI "REMXX POCISK ";PN; "ROZDZIE

LC205C, DLUGOSC, WIELKOSC. " GOSU

B LA

1620 7 #1,L1,"DATA ";RE;",";¥L
3", " 81 GOSUB LA:GOTO 1568

SBGG FOR 1=1536 TO 1786:RERD A
iPOKE L,A:NEXT I:RETURN

3019 DATA 162,3,189,244,6,240,
83,56,221,249,6,240,83, 141,254

,6,1065,141
9020 DATA 259,6,142,253,6,24,1
59,0, 109,293,6,24,103,252,6,13

3,204, 1

9038 DATA 206, 189,240,6,133,20
3,173,254,6,133,205,189,248.6,
178,232,46,255

39040 DATA 6,144,16,168,177,203
145,209,163, 0, 145, 203, 136, 202

1208,244,76,87

3050 DA ﬁ 6,160,8,177,203, 145,
205,163,0, 145,203, 200, 202,208,
244,174,253,6

3060 DATA 173:254:5;157 249,65,
189;236.5.240:48:153»203 24,13
8,141,253.6

3970 DATR 103,235,6,133,204,24
,173,253,6,109,252,6, 133,206, 1
89,240,6,133

9030 DATA 208S,189,248,6,170,16
©9,9,177,203, 145,205, 200,202, 20
B,248,174,253,6

9930 DATA 163,0,157,236,6,202,
48,3,76,2,6,76,98,228,0.,0,104,

163
9108 DATA 7,162,6,160,8,32,92,
228,36

(K)olor — do zmiany koloru gracza.
Poziomy ruch manipulatora zmienia ko-
lor. Pionowy ruch zmienia jaskrawos$¢.
Kody liczbowe koloru i jaskrawosci sa
wyswietlane po dokonaniu zmiany

(R)ozdzielczo$¢ — do zmiany roz-
dzielczosci.

(W)yswietlic:
obrazu gracza.

(P)oprawic¢: Powrét do sztalugi kres-
lenia. Jesli wielko$¢ lub rozdzielczosé
byly zmieniane w czasie obserwacji,
wtedy odpowiednio modyfikowana jest
sztaluga. Jesli ograniczenia wielkosci
zostaly przekroczone, wtedy wielko$c
zredukowana jest do dwoch.

(Z)apamigta¢: Przechowuje dane
numeryczne obrazu na tasmie. Wiéz
czysta tasme do magnetofonu. Nacis-
niy RECORD i PLAY. Odpowiedz na py-
tanie o numer gracza. Jesli to pierwszy
gracz, odpowiedz zero. Jesli poprzedni
gracze byli przechowani, wprowadz ko-
lejny numer. Na przykitad: jesli pierwsze
kreslenie miato szeroko$¢ dwoch gra-
czy, beda to gracze zero i jeden. Dlate-
go wprowadz teraz numer dwa. Dane
beda przesytane na tasme przy uzyciu
instrukcji PRINT.

(R)ozpocza¢ z nowym graczem:
Uzywane do kasowania obrazu aktual-
nego gracza i rozpoczgcia kreslenia
nowego.

Wyprowadza dane

D. Wykorzystanie  zapisanych

danych

Zapisane na tasmie dane moga by¢
wprowadzone do komputera przez ins-
trukcje ENTER. Moga by¢ one pota-
czone z rezydujgcym w pamigci pro-
gramem. Instrukcije DATA begdg mialy
numery zaczynajace si¢ od 31 000.

A. Jesli program nie ma by¢ taczony °

z rezydujgcym programem, wprowadz
NEW i nacisnij <RETURN>

B. Umie$¢ taSme w magnetofonie.

C. Nacisnij PLAY.

D. Wprowadz ENTER,C"
dwa razy <RETURN>.

E. Przed zakoriczeniem wprowa-
dzania na ekranie wystapi dwa razy
READY.

F. Wyprowad? (za pomoca LIST)
to, co wprowadziles.

1 nacisnij

Efekty specjalne

Kazda proba przemieszczania punk-
tow w trybie graficznym o duzej rozdziel-
czosci, pionowo lub ukosnie, z duzg
szybkoscig. jest zwykle trudna, jesli nie
niemozliwa do wykonania w BASIC'u.
Jest to dosyé trudne do uzyskania
nawet w jezyku maszynowym.

Chcemy zademonstrowac  prosta
technikg otrzymania skomplikowanych
ruchéw, dla uzyskania specjalnych
efektéw, wykonang catkowicie w
BASIC'u. ‘Aby to zobaczyé, nalezy
wprowadzié program nr 5 i urucho-
mié go. Sktada sig on z dwéch czgéci

Druga dziala w nieskoriczonej petli i w
celu jej przerwania nalezy nacisnac
klawisz RESET

Jak wida¢, program napisany jest
catkowicie w BASIC'u i nie ma tu
skomplikowanych obliczen. Aby sie
dowiedzie¢, jak to dziata, prosze
uruchomié program przez napisanie
GOTO 1200

Idea tej techniki byla krétko opisana
w poprzednim odcinku. Opis dotyczyt
uzywania maski pola gry do zwigksze-
nia rozdzielczosci gracza. W tym pro-
gramie po; prostu rozwinieto te ideg
przez uzycie maski jako matrycy, ktéra
tworzy iluzje ruchu w pionie i po prze-
katnej w czasie, gdy pionowy pasek
gracza przesuwany jest poziomo po
ekranie

Poszczegolne etapy uzyskiwania ta-
kich efektéw sa nastepujace:
1) Kreslenie maski poprzez wypetnie-
nie ekranu lub wybranego obszaru ko-
lorem pola gry: ustawienie koloru i jego
jaskrawosci do takich jak tlo.
2) Kreslenie matrycy w kolorze tta (aby
byta niewidoczna).
3) Tworzenie pionowego paska o od-
powiedniej wysokos$ci i szerokosci za
pomoca grafiki gracz—pocisk
4) Ustawienie priorytetu pola gry nad
graczem i przesuwanie paska poziomo
poza maska. "

Aby lepiej zobaczy¢, jak to jest zro-
bione, przesledzmy pierwsza czesé
programu:
linia 160 — wybranie trybu graficzne-
go;
linia 790 — czyszczenie ekranu w pro-
cesie kreslenia poprzez ustawienie je-
go koloru na czarny,
linia 490 — kreslenie maski w kolorze 3
pola gry;
linie 500—520 — kreslenie matrycy dia
wystrzatu w kolorze O (tta);
linie 530—570 — kreslenie jabtka w ko-
lorze 1 pola gry;
linie 680—730 — kreélenie matrycy dla
rozbryzgu jabtka w kolorze 0;
linie 740—770 — kreslenie karabinu w
kolorze. 2 pola gry;
linie 820—890 — przygotowanie grafiki
gracz—pocisk;
linia 850 tworzy gracza nr 2 w postaci
paska o szerokosci 5 bitéw rozciggaja-
cego sie od géry do dotu ekranu,
linie 860—870 — tworzg gracza nr 1
jako pocisk karabinowy,
linia 830 ustala priorytet (za pomoca
POKE 623,2), gracz nr 1 jest przed fron-
tem maski, a gracz nr 2 jest poza ma-
ska,
linie 190 i 250 — ustawianie kolorow;
linie 260 do 320 — gracz nr 2 przesuwa
sie poziomo przez ekran i jego kolor
zmienia si¢ od bialego do czerwonego
(gdy przechodzi poza jabtkiem)

Ludwik PIELA

Tomasz MROWIEC
»
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1 REM txnuxuxnnu
2 REM *
3 Rﬁn * PROGRRN nr S *

RE
S REM txtt*tttttt*x*‘t
18 N1=784:N2=862:N3=0:GOTD 150
tREM SKOK DO AMU GLOWNEGD
20 REM OPOZNIENIE
50 FDR D=1 TO DELAY2:NEXT D:RE

48 REM DZWIEK

59 SOUND ©.17,18,10

60 FOR D=1 TO 4:NEXT D

78 SO0UND @,8,0,8:RETURN

80 REM OSCYLOSKOP

5@ FOR H=43 TO 208 STEP 2

168 POKE 5325@,H

118 IF H=55 OR H=33 OR H=131 0
R H=163 THEN GOSUB 50

128 FOR D=1 TO 1:NEXT D

13@ NEXT H:GOTO 9@

140 REM USTAWIENIE PARAMETROW
150 DELAY2=50:FLAG=0: =3

160 GRAPHICS 7:GOSUB 799:POKE
723,10:POKE 752,1:POKE 657,10
? "STRZAL W JABLKO"

170 POKE 656,1:POKE €57,12:7 "
{za 14 sek.)"

180 GOSUB 820:GOSUB 498

196" FOKE 708,68 POKE 709,6: FOK
E 712,90

200 SOUND G,30,10,14:FOR D=1 T
0 25:NEXT D:SOUNC-9,0,0,0

218 REM STRZAL W JABLKO

220 POKE €57,17:7 CHR$(199);CH
R$C207),; CHR$(212) i CHR$(287) i CH

&

Pt(ZlSJ:CHFS(Zl?) GOSUB 36
A

238 7 CHR$(125):POKE 657.,18:7
CEL":GOSUB 39

249 7 CHR$(125) POKE 657,18:7
CHR$(208) ; CHR$C133) ) CHR$(204 ) :
G0SUB 30

256 FOKE 706,12:POKE 7095, 79
268 FOR L=1 TO 35:S0UND @.L.4,
15:HEXT L

27@ FOR V=15 TO 8 STEP -G

28@ POKE 705,54+V:SOUND @.L.4,

‘qu NEXT V:POKE 7@5.8

309 FOR H=£0 TD 122 STEP G:POK

E 53250, H:NEX

318 POKE 798, B PﬂkE 706,68

320 FOR H=123 TO 20@ STEP G:FO
KE 5325@,H:NEXT H

336 POKE 76%,0:POKE 53250,8:F0
R D=1 TO DELAYZ:NEXT D:IF FLAG
THEW 476

34@ FOKE 752,1:7

CHREC125) : POK
E 657,6:7 “TO SAMO W WOLNIEJSZ
YM TEMFIE."

(]
H

°

KT
YJ

L4
T
P

X wy

3?0 FOR D=1 TO DELAY2:NEXT D:G

360 POKE 706, GB'FCR D=1 TO DEL
AY2:NEXT D:? CHR$(125)

37@ FOR H=200 TO 123 STEP -3:P
OKE 53250,H:NEXT H

380 POKE 708,68:POKE 706,12
330 FOR H=122 TO 5@ STEP -3:PO
KE $5325@,H'NEXT H

400 FOR D=1 TO DELAY:NEXT D
410 POKE 53250,250'FLAG=1:DELA
Y2=800:G0T0 220

420 REM USTRWIENIE PARAMETROW

OSCYL!
430 POKE 53249,0'POKE 53250.0:
790

GOSI

440 POKE 709,6:7 CHR$(125):POK
657,15 ?_"0SCYLOSKOP"
50 GOSUB

310
460 FOR I=PMB+N1 TO PMB+N2:POK
E_I,3:NEXT I
4569:0KE 706,147 CHR$C125) :G0

Tl

480 REM RYSOWANIE JABLKA

430 COLOR 3:FOR Y=@ TO 73:PLOT
9,Y:DRAWTO 159, Y:NEXT ¥

500 COLOR @:FOR Y=38 TO 42 STE

510 FOR X=14 TO ?2 STEP 2:PLOT
X, I NEXT X:NEXT Y

PLOT 74,38:PLOT 74.42

530 COLOR 1:Y1=35:X2=82

5;3 FOR X1=77 TO 74 STEP -1

550 Yi=Y1+1:X2=X2+1

560 PLOT Xl,YIXDRRNTO R2.¥1
570 NEXT ¥

580 FOR Y1l40 TO 41

590 PLOT 74.Y1:DRAWTO X2,Y1
600 NEXT Y1:Y1=41

610 FOR X1=75 TO 78

620 Y1=Y1+1:X2=X2-1

630 PLOT X1,Y1:DRAWTO X2, Y1
540 NEXT %1

0 PLUT 80,36 DRAWTO 80,34 :FL
T 8

SSG PLOT 81,33:PLOT 82,33:PLOT
S?B Cl].Oﬁ 3:PLOT 73,36:PLOT 81
.36 \

680 COLOR @

690 PLOT 83,35:DRAWTO 120, B PL
0T 84,36:DRANTO 140,0

700 PLOT 85,37:DRAWTO 153, 4 PL
0T 86,38:DRAWTO 159,

16
718 PLOT 87,33: DRMTO 159.28:P
LOT 87,40:DRAWTO

TO 159,64:PLOT &
76

730 PLOT 84,44:DRAWTO 149,73:P
LOT 83,45:'DRAWTO 120,79

GR ;4$0P?§E 709,0:COLOR 2:FOR Y=3
m 750 PLOT 9, DRANTO 13,Y

7

2u ?76 PLOT 14,37:PLOT 14,43:7 CH
R$(125) :RETURN

0S 7808 REM CZYSZCZENIE EKRANU

PR 79@ FOR N=@ TD 4:POKE 708+N,0:
NEXT N:POKE 718,N3

ZE 800 RETURN

E0 810 REM USTAWIENIE PARAMETROW
PM

HU 820 POKE 705,0:POKE 706,0:A=PE
EK(106)-24:POKE 53249 0 POKE S

3250.08

EI 830 POKE 54279,R:PMB=256X%A: POK
E 53277,2:POKE 623,2:POKE 559,
4

)

WY 540 FOR I=PMB+£4@ TO PMB+835:P
OKE 1,0:NEXT I

Z$ 850 FOR I!PMB#NI TO PMB+N2:POK

E 1,31
HY 86@ RESTORE 8?0 FOR 1=PMB+E94
10[?"5’698 READ A:POKE I,A:NEX

HT 870 DATA 132,240.254,240,192

Il 888 POKE 53257,0:POKE 53258,0:
POKE 53243,62

ZW 838 RETURN

AL 380 REM WYKRESLANIE OSCYLOGRAM

1A 916 TRAP 1000

TP 928 COLOR 3:FOR Y=8 TO 79:PLOT
@,Y:DRAWTO 153, Y:NEXT Y

YU 938 COLOR 8:X=a

LZ 948 PLOT X.32:DRAWTO X, 2

Ok 959 K=x+12

ID 968 DRAWTO X,2:DRAWTO X,32

RA 970 X=X+12

PB 3308 DRAWTO X.,32:DRAWTO X,2

RL 390 GOTO 350

N lOgB TRAP 40008 : Y=59 :HT=~15: 8L
-

Q1 1018 FOR X-O TO 114 STEF 38

X0 1920 PLOT X

C FOR XX-O T0 189 STEP 13

DRAWTO X+XX+1@,Y

DRAWTO X+XX+13,Y+SL

DRAWTO X+XX+14,'Y+SL

DRAWTO H4+XK+14, Y+SLAHT

DRAWTO X+XX+14,Y+SL

DRAWTO X+XX+15, Y+SL
DRAWTO x»ome ¥ ®

SL=-SL :HT=-HT

NEXT XK: NEXT X :DRAWTO 159

¥ {RETLURN
Ce égee N1=780:N2=882:N3=4:GOTO 1

3 punkty

Program wymaga wczytania wspol-
rzgdnych trzech punktéw na plaszczy-
Znie, po czym podaje komunikat o ich
wzajemnym polozeniu. Jesli okaze sig, ze

wszystkie lezg na jednej prostej, dodat-
kowo pojawi si¢ jej rownanie w postaci

y=f(x). Metoda zastosowana w progra-
mie polega na poréwnaniu diugosci od-

cinkéw igczgcych punkty.
Program pozbawiony jest instrukcji
skokéw, lecz jego struktura nie doréwnu-

je Pascalowi. Problem tu przedstawiony

25

AMSTRAD

nie daje si¢ jednak uchwycié¢ w Pascalu.
Dlaczego? Sprébujcie odpowiedzi po-
szukaé sami...

Krzysztof MAMCARZ

10 * ¥z S nunnv *86
20 DEFIN

o0 DEFSTD? u

40 DEFREAL a~d,m,n,x,y

FN_dlugodc (x1,%2, y1,y2) =ROUND (SGR
+3)

&0

((x1-x2) ~2+ (y1-y2) ~2)

70 DEF FN m(x1,%2,y1,y2)=(y2-y1) / (x2-x1)
80 DEF FN nixi,yl,m =yl-mix1

90 DIM x(3)

100 DIM y(3)

110

120 MODE 1
30 wsp="xayaxbybxcyc"
140 PRINT "PODAJ WSPOLRZEDNE PUNKTOW A,B

»C%

150 FOR i=1 70 3

160 PRINT MIDS (wsp,4%i-3,2)3"=";

170 INPUT x (1)

180 PRINT MIDS (wsp,4%1-1,2)3 ="y
")

=FN dlugodc (x (1) x (), y (1) ,y(2))
240 be=FN dlugedc ( (2) % (3),y(2),y (3))
250 ac=FN dlugodc (x (1) % (3),y(1),y(3))
260 IF ab=0 AND bc=0 AND ac=0 THEN PRINT
“A=B=C":PRINT"przez 1 punkt przechodzi
pek prostych”:END
270 IF ab=0 OR bc=0 OR ac=0 THEN PRINT *
przez dwa punkty przechodzi”:PRINT"ZAWSZ
E jedna prosta”:END
280 c=ROUND(ABS (ac-bc) ,4)
290 ab=ROUND (ab, 4)
300 IF (ab=c) THEN ELSE PRINT “punkty A,
B,C nie sa wspolliniowe...":END
310 PRINT “punkty A,B,C a wspolliniowe"
320 IF xC1yek (2) AND (2)ex () THEN: PRIN
T prosta x="gx(1):
330 IF y(1)=y(2) AND y(Z)-y(!) THEN PRIN
T prosta y="jy (1) 1END
340 m=FN m(x (1), x(2) ,y (1) gy (2) ) sn=FN nx
1),y (1), m)
350 PRINT "prosta y="j;
360 IF m<>0 AND m<>1 THEN PRINT m;CHRS (8
Y3"x"3 ELSE IF m=1 THEN PRINT“x"j
370 IF n>0 THEN PRINT*+"in ELSE IF n<>0
THEN PRINT n
380 END
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Interpolacja | ¢=:
Lagrange’a| 57

Zdarzajg si¢ sytuacje, gdy majac funk-
cj¢ w postaci dyskretnej, tzn. zbioru 170 7
punktéw XiiYi(i=1,2,.., 22
uzyskac jej przyblizony wzér. Jedng z 188 ON PO GOTO 200,30@
metod otrzymania tego wzoru jest utwo-
rzenie, a nast¢pnie przeksztalcenie ukla- 220 A=(Y1-B)/K1
du réwnan, z ktrego wyliczymy wspét- 238 7 CHR$C125)

58 FEN X e

60 REM X INTERPOLACJA *
*

LAGRANGE’ A *

75 x *
80 REM ttnnt*xunxxnnunxx

1,4,0,"K:

7 "Ile masz danych punkto
w W tablicy 7
150 ? 1GET #1,8T:P0O=ST-43
155 IF PO<1 OR P0O>2 THEN 110
160 7 CHR$(28) ; CHR$(28); "Wprowad
zaJ koleino dane z tablicy "
7 MC Xn Yo Xntl, Yol ... 0
N);trzeba | 175 1rap 410

200 INPUT X1.Y1,X2,Y2
210 B=CY2%kA1-Y1%XX2) 7 (X1~X2)

240 POSITION 2,18:7 "v=";R; "Xi+"

ATARI

258 IF B<O THEN 7 CHR#$(3@);E GOT
0 420
260 7 B:GOTO 420

M’UT R1,Y1,%2,Y2,%3,%3
310 RA=K1-K2 1 KB=K2/K1 : AC=X12: %D
=XAXAB
320 AE=KDIKC | KF=XI 2 KG=NHE 2
338 C=CYIAKE+XFRCY2KA1~Y 1K (XD+XKG
XX1) I+RCKXIRCKGKY1-Y2) ) 7 CRE-KF XX
D+(1-XG)XCAFXX1-X3XKC) )
340 B=(Y2-C+XGX(C~Y1)) /XD
358 A=(Y1-BXX1-C)/XC
360 7 CHR$(125)
3&0 POSITION 2,1@:7 "Y=";f;"XxX2+

385_IF B<® THEN 7 7 CHR$(3@);B; :G0
TO 3985

39@ ?

385 7 “XX‘-"; IF C<@ THEN ? CHR$(
30);C:GOTO 420

400 7 C:GOTO 4

410 IF PEEK(ISS)-U THEN 7 :7 "M
>I(ﬁlOMNU( JEST=0, TRZEBA ZMIENIC’

420 POSITION 2.15 ? “C WeisniJ d
owolny klwuz

430 7 (GET # P GOTO 119

440 REM nxtn:xumuw FRRRRRRE

czynniki wielomianu interpolujacego 3
funkcj¢ dang tablicg. W ponizszym
przykladzie zawgZono otrzymywane wie-
lomiany do stopnia pierwszego i drugie-

¥ SUMA KONTROLHA ~ ETYKIETA %

g0, a wige do ich wyznaczenia potrzebne & (wih] G ot
beda dwie lub trzy wspélrzedne punk- E.K --: J'.b i ,:):,J !
s e R VI ¢ G LH 26 |

tow. Kolejnos¢ wprowadzania wspol- ALl 1 - oS
rzgdnych punktéw jest dowolna przy s 1 RL s 1‘;;2’
czym jako pierwszy deklarujemy X a po VT 1661 P1L n I 1 g |
nim Y, Jezeli jeden z X-6w tablicy jest Jr 266 LB 26|
réwny zero, wprowadzamy go w ostat- GE 24a| FE k|
niej kolejnosci, gdyz ze wzgledu na spo- GR 21481 FH |
?6b : /. rf)w:adz‘enia :'zonlﬁw zadanie mo- HF I5al BG =151
,Zt okazac si¢ niewykonalne. Hﬁ ; :aa{;‘gg 96 |
28 2 Gl

Janusz W. JANIEC .
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Disasembler

Analizowanie programéw napisanych w kodzie maszynowym
jest czynnoscig bardzo zmudng i pracochionng, lecz niezbedng
szczegolnie wtedy, gdy chcemy dobrze poznac algorytm dziatania
programu. Najwigcej pracy w takiej sytuacji pochiania .przejscie’
Z kodu maszynowego programu, zwanego rowniez kodem wyni-
kowym, na jego kod zrodiowy. ktory jest czytelny dla programisty
Kod Zrédlowy skiada sie z mnemonicznych nazw rozkazow mi-
kroprocesora i przyporzadkowanych im wartosci argumentow (ope-
randdw), a jego uzyskiwanie z kodu wynikowego nazywa sig disa-
semblacja. Komputer moze w tej operaciji 2 powodzeniem zastgpic¢
programistg¢ — wysltarczy miec¢ odpowiedni program zwany disa-
semblerem.

ATARI

Disasemblerem jest prezentowany program o nazwie DISASM
Wykonuje on disasemblacje obszaru pamigci, ktérego poczatek i
koniec okresla uzytkownik programu przez podanie odpowiednich
adreséw. Program do disasemblacji musi by¢ najpierw wprowa-
dzony do pamigci komputera. Program DISASM wcezytuje do pa-
mieci komputera programy, kiére majg byC disasemblowane, za-
réwno z dysku, jak i z tasmy. Wyniki disasemblacji wyprowadzane
$q na monitor i jednoczesnie na drukarke, jesli jest podigczona do
komputera. Majg one nastepujacg postac: adres pamieci, w ktd
rym znajduje si¢ rozkaz, nazwa mnemoniczna rozkazu i j6go
argument w postaci liczby dziesietnej, kod dziesietny rozkazu i
argumentu oraz kod heksadecymalny rozkazu i argumentu. Adres
pamigci na monitor wyprowadzany jest w postaci dziesigtne|, a na
drukarke dodatkowo w postaci liczby heksadecymalnej

Wszystkie rozkazy skokéw w programie disasemblowanym sg
wyréznione przez wydrukowanie dodatkowego znaku przed ich
nazwg mnemoniczng. Znakiem tym jest

»

9



- gwiazdka, gdy rozkaz skoku jest skokiem bezwzglednym
rozkazy JMP i JSR)
plus, gdy rozkaz skoku jest skokiem wzglednym do . przodu”
to znaczy, gdy skok wykonywany jest do adresu wigkszego,-niz ad-
res, w ktorym znajduje sie rozkaz skoku;
minus, gdy rozkaz skoku jest skokiem wzglednym do ,tytu”,
to znaczy, gdy skok wykonywany jest do adresu mniejszego niz
adres, w ktorym znajduje sie rozkaz skoku
Rozkazami skoku wzglednego sg rozkazy: BPL, BMI, BVC, BCC,
BCS. BNE, BEQ
Miejsca, do ktérych przekazywane jest sterowanie w disasem-
blowanym programie po wykonaniu rozkazu skoku wzglednego,
podawane sa w postaci adreséw bezwzglgdnych obliczonych
przez dodanie (gdy skok do ,przodu”) lub odjecie (gdy skok do ,ty
lu") wartosci adresu, w ktdrym znajduije sie rozkaz skoku i wartosci
jego argumentu. Takie rozwigzanie bardzo utatwia analizowanie

Dia tych czytelnikéw, ktérzy wola postugiwac si¢ adresami pa-
migci w postaci liczb heksadecymalnych, lub beda cheieli wpro-
wadzac wyniki, inaczej niz to zrobiono w programia DISASM, poda-
je dokladna zawartos¢ 70-bajtowe| zmiennej tekstowej o nazwie
AS. Zawiera ona wynik disasemblacji jednego rozkazu, ktory na-
stepnie jést wyprowadzany na monitor | drukarke. Poszczegoine
bajty tej zmiennej zawieraja
AS$(1,5) -— adres pamigci, w ktorym znajduje sig disasemblowany
rozkaz w postaci liczby dziesigtnej,

A$(7,11) — ten sam adres w postacl liczby heksadecymalnej
A$(13,24) — nazwa mnemoniczna rozkazu oraz jego argument w
postaci liczby dziesietnej,

AS$(29.39) — kod dziesigtny rozkazu i argumentu,

A$(46,53) — kod heksadecymalny rozkazu i argumentu
Pozostate bajty te| zmiennej zawierajq spacje

uzyskaneqo w wyniku disasemblacii kodu zrodiowego

1 RE: KREKRRRRKEKKKRRXKKARRKEKKK
3 ;EFI DISASSEMBLER

5 REM
19 ? CHRS(!25)~7 "Prosze chuwilke
poczekac
11 DIM 3PEC‘(157:CIU‘(S)’CIU‘(IJ
1)=CHR$(104): CI(0$<2, 2)=CHR$(162)
'CIDS’:S.})-CHR‘(SZ-)
12 CIO$C4,5)="LY" :CI0$(6, 6)=CHR$
(228) ' CBUF=1000
14 JO=@:Ji=1:J2=2: J3=3: J4=4
15 J18=9%J2
16 J9=900: DRNFAG=11
25 DIn POZ$(4);HS(?B),L‘(SSS)4HE
X$C16) , MK$CPED
2? RESTORE 3@
8 FOR I=1 TO 76:READ D-HKS(I)-C
HRS(D)x NEXT I
36 DATA 169,0,133,18;13;,19,133‘
20,194, 104, 133,204, 104, 133,203, 1
&9, 3157;;283 »153, 206,90, 200,192, 4

32 DATA 155, 207,221,63,208, 1,96,
24,165,203,105, 4,133,203, 144,2,2

2,2,2,2 ;

53 DATA 202,2,2,2,2,32,68,69,89,
2,2,2:2,2,2:212,136,2,2,2,2,32,6
9,79,82,2,73,69,85,2,77,93,89,2,

2,65
55 DHTR 32,73,78,67,2,2,230, 246,
2,238,254, 2,2, 2,22, 2,32, 73,78, 6

| 8:2,2,2,2,2,2,2,2,232,2,2,2,2,32

173,78,89

57 DATA 2,2,2,2:2,2,2,2,200,2,2,
2,2,42,74,77,80,2,2:2,2,2.76,2,2
1242,2, 25188; 42:74,83,82,2,2.2:2

12,32:2,

69 DATA 2,2,2,2,2,32,76.68,65,2,
163,165, 161,2,173,189,185,2,2,16
1,177,2,32,76,68.88,2, 162,166, 2,
182,174,2 by

71 DATA 196,2,2.2,2,2,32,76,68,8
9,2,160,164,180,2,172,188.2,2,2,
2,2,2,32,76,83,82,74,2,70,86,2,7
8,94,2,2,2

73 DATA 2.2,2.32,78,73,80,2.2,2,
2,2,2:2,2,234,2:2,2,2,32,79,82,6
5,2‘9/5151/2:13.29.25;2;2,1;1?/2
.

75 DATA 65,2,2,2,2,2,2,2,2,72:2,

30,204,160,0,177,203,197,205,240 | 2,2,2,32,80,72,80,2,2,2,2:2,2,2,
, 19,209 2,8,2,2,2,2,32,80,76,65,2,2,2,2,
34 DATA_192,13,208,245,24, 165,20 | 2,2,2,2

3,185,13,133,203,144,2,230,204,2 | 77 DATA 104,2,2,2,2,32,80, 76,50,
4,144,193,152, 133, 18,36 2,2:2,2,2,2:2:2,40,2,2,2,2,32,62
4@ RESTORE 45 ' ,79,76,42,2,32,54,2,46,62,2,2,2,
42 FOR I=1 TO 963:READ D:C$CI>=C | 2,2,2,3

HR$CD) : NEXT I 79 DATA 82.79,82,106,2,102,118,2
45 DATR 32,65,68,67,2,105,101,11 | »110,126,2,2,2,2,2, ,82,84,73
7,2,109,125,121,2,2,97,113.2,32, 12:2,3:2,2,2:2,2,64,2,2,2,2,32,8
65,78,68,2,41,37,53,2,45,61,57,2 | 2,84,83

12,33, 81 DATA 2,2,2,2,2,2,2,2,96,2,2.2

49
47 DATA 2,32,65,83,76,16.2,6,22,
2,14,38,2,2,2:2,2,2,43,66,57,67,
2,2, 282)2 12,2,2,2,144,2,2.2,43,6

49 DATA 2,2,2,2,2:2:2:2:2:176,2,
2,2,43,66,69,81,2:2:2,2,2:2:2:2»
2,240, %»2 ;32:85.73;&4 2,2,36,2

2,

51 DRTH 2/2/2+2:2,2,43,66,77:73)
2,212/2:212)2,2,:2,48,2,2,2,43,66
178,69,2,2,2,2:2/2:2:2,2,208,2,2

12,43

53 DATA 66,680,76:2,2,2,2.2,2,2.2
12:16:2)2,2,32,66,82:75,2,2,2,2,

212+242:9,2,2,2,2,43,66,86,67,2,
2:2,2,2

55 DATA 2,2,2,2,80.2,2,2,43,66,8

6,83,2,2,2,2,2,2, 2;2;2;112 2,2,2
33: /?6 67,2:2,2,2,2,2,2:2,24,

g~

-

57 DATA 32,67,76,68,2,2,2,2:2,2,
212,216,2,2,2:2,32,60, 76, 78,2, 2,
12,2,2,2,2,88,2,2,2,2,32,67, 76,
86,2,2,2

59 DATA 2,2,2,2,2,164,2,2,2,2,32
,67,77,80,2,201,197,213,2, 205,22
1,17,2,2,133,209,2,32,67,89, 88, 2
1 224,228,

61 DATA 2,2,236,2,2,2,2,2,2,2,32
168,63,67,2,2, 198,214, 2,206, 222,
2:212/2:2,2,32,68,63,88,2,2, 2,2,

N

10

+2,32,83,66,67,2,233,2293,245,2,2
37,253,249,2,2,225,241.2,32,83,6
9,67,2,2

83 DATA 2,2,2,2:2,2,8,2.2,2,2,32
183,69,68,2,2,2,2,2,2,2,2,243,2,
2,2,2,32/83,69,73,2,2,2:2,2,2,2,
2,120,2,2

| 85 DATA 2,2,32,83,84,65,2,2,133,
149,2,141,157,153,2, 2,129, 145, 2,

32,83,84,88,2,2,134,2,150, 142, 2,
2:2,2,2,2

87 DATA 2,32,83,84,89,2,2,132,14
8,2,140,2,2,2,2,2,2,:2,32,84,65,8
2/2:2:2,2:2,2,2,170,2,2,2,2,32

,84,65,89

89 DATA 2,2,2,2:2,2,2,2,168,2,2,
2,32,84,83,88,2:2,2,2,2:2:2:2,

186,2,2,2,2,32,84,88,65,2,2,2,2,

2:2,2,2

9@ DATR 138,2,2,2,2,32,84,88,83,

2,2:212+2+2+2:24154,2,2,2,2,32.8

4,89,65,2,2,2,2,2,2/2,2,152,2,2,

2,2,

91 DATA 67,80,89,2,192,196,2,2,2
94,2,2,:2,2,2+2,2,32,63,63,63,2,2
1212:2:2:2:2:2,2,2,2,2

92 GOSUB CBUF:? “Adres poczatkow
v obszuu “; 1 INPUT AP :AP1=AP (LN=

93 bR “Rdrts koncowy obszaru
it INPUT Al

H. KRASUSKI

54 POKE sz,Je-Hexs-"atza456789ﬁs
COEF":DRU=JO: 7 17 "=-=

395 ? "adres r-z w jez, “:? "dzi
es. assomblnra kod dzies. kod h
eks, "

95 P M ————— i

5? TRAP 93:LPRINT :DRU=J1:GOSUB
DRNAG

99 TRAP 40000 :BRICF=JO
100 BYTE=PEEK(AP) :POKE 205,BYTE:
!; BYTE=2 THEM ROZ$=" ?777":Z=9:0

0T0 400

110 X=USRCADRCMKS) , ADR(CS) ) : Z=PE
EKC18)+J1:FOR A=J1 TO J2+J2:R0Z$
(A, A>O=CHR$ (FEEK(A+2@5) ) : NEXT A:G
0TO 469

390 A=INT(A/16)

395 B=J1+R-INT(A/162%16

397 ROZ$(C,Co=HEX$(B,B) : RETURN
400 IF ROZ$=" BRK" AND AP<AK THE
N _AP=AP+J1:BRKF=J1:GOTO 198

481 FOR ﬂlJl TO 79 STEP 10 A$CAD

T A
402 IF RUZS-" 7?7” THEN Z=39
405 A$CI3+J2-INT(CLOGCAP) ) Y=STR$
CAPY :A$(13, 16)=R0OZ$
410 A=AP:C=J2+J2:GOSUB 395
420 FOR C-J3 TO J1 STEP ~J1:GOSU
B 399:NEXT C
430 A$C7, 11)=R0OZ%
433 IF BYTE=J3 THEN BYTE=44
438 IF BYTE=J@ THEN A$(31,31)="8

",

0 459
44? A$C31~ INT(CLOG(BYTE)))=STR$(

450 RHBYTE C=J2:G0SUB 395

4?? QTX’GDSUB 399 A$(46, 47 ) =ROZE
470 GOTO 46@+2%30

490 A$CI18,T18)="R"  AP=AP+J1 :FL=
J3:GOTO J9

520 A$<19)=STR$(PEEK(AP+J1)) : A%C
J18,J18)="#"  AP=AP+J2:FL=J1 : GOTO

Jg
550 A$CJ18)=STR$(PEEK(AP+J1)): AP
=AP+J2:FL=J1:6G0TO J9
580 A$(J18)=5TR$(PEEKCAP+J1)) :AS$
(gé; 22)=", X" :AP=AP+J2:FL=J1:GOTO

510 A$(J18)=5TR$(PEEK(AF+J1)): A
(?g» 22)=",Y" tAP=AP+J2:FL=J1:GOTO

640 A$(J18)=STR$(PEEK(AP+J1)+PEE
E(?S*JZ)XZSG) {AP=AP+J3:FlL=J2:GOT

670 A$(J18)=STR$(PEEK(AP+J1)+PEE
KCAP+J2)%256) tA$(23,24)=", X" 1 AP=
AP+J3FL=J2:GOTO J9

700 ﬁ‘(!la)ﬂsTRt(PEEK(ﬂP+J1)éPEE
K(HP*J2)*258)KRS(23;24)=" Al
AP+J3:FL=J2:GOTO

73a RPRHP+J1!FL-J3*GDT0 Ja

760 A=PEEK(AP+J1):IF A>127 THEMN
A=A~256A$C 13, 13)=CHR$ (45

778 A$CT18)=STRECA+AP+J2) - AP=AP+
J2:FL=J1:GOTO J9

798 A$CI18, J18)="(" AFCT18+T1)=5
TRECPEEKCAP+JI 1)) i ASC22)=", %) " : AP

RS SRR AL





